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Feliz navidad y próspero año 
nuevo. Sí, ya sabemos que 
cuando leais estas líneas ha- 
brán pasado las fiestas, pero 
nunca es tarde si la dicha es 
buena, o la intención es lo que 
cuenta... o cualquier refrán que 
venga al caso. Además, no po- 
díamos dejar pasar la oportuni- 
dad de lucir las magníficas ha- 
bilidades de Ismael como 
ilustrador, y a él le debemos la 
preciosa felicitación de esta 
misma página. 

Ahora sólo queda empezar 
el 96 con buen pie, e intentar 
mejorar lo presente, y llevar 
al Neko hasta donde ningu- 
na revista de manga había 
llegado antes... o algo así. 

Este mes tenemos un nú- 
mero de lo más variado, 
con muchos temas y con 
más colaboraciones de 
revistas extranjeras (en 

este caso 
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el Zapping y la sección del lec- 
tor). 

Bueno, un año más con voso- 
tros, esperemos que podamos 
celebrar tropecientos más. 


La Redacción 





| éxito de Gundam Wing, la serie 

más popular en las pantallas japo- 
nesas ahora que Macross 7 ha finaliza- 
do, también está fa- 
voreciendo la aparición 
de productos derivados, 
como MS Gundam 
08, una OVA con do- 
ce episodios que 
se pondrá a la 
venta el 25 de ene- 
ro, protagonizada por 
Shiro Amada, un 
miembro de una sec- 
ción de Gundam 08 
que se ve envuelto 
en una batalla con 
guerreros de Zion que 
tienen un oscuro interés 
en una sección de fabrica- 
ción de armas. Más mar- 
cha para Gundam, ahora 
que Gundam Wing ha 
devuelto a la actualidad 
los supermechas por ex- 
celencia. 


No Macross. Suponemos que no se os escapa que Ma- 

cross 7 ha sido finalmente la serie que ha conseguido lo im- 

posible: superar el éxito de Super Dimensional Fortress Macross. 
Aprovechando el filón, este otoño se estrenó Macross Plus: 
The Movie, un remontaje de las cuatro OVAs que incluía 
además 20 minutos extra. 
















YES noticia Macross. Macross 7, la se- 
rie de televisión, ha terminado este mes 
de noviembre, y también se ha editado el úl- 
timo vídeo de la serie de cuatro OVAs 
Macross Kingdom, que Bandai ha 
ido editando en 
los últimos 
meses. El pri- 
mer episodio 
de Macross 
Kingdom, On 
Stage, narra- 
ba los oríge- 
nes del grupo 
Fire Bomber, y el 
resto de OVAs na- 
rraban aventuras que 
no interferían con la tra- 
ma principal, que se desa- 
rrollaba en la serie de tele- 
visión Sin embargo, 
Macross 7 ha tenido dema- 
siado éxito como para mo- 
rir fácilmente, y actualmen- 
te se prepara un 
largometraje, cuyo título 
aún no se ha desvelado, 
que podría continuar el 





ujiko F. Fujio, el tandem creador de 

Doraemon, la serie que debe tener el re- 
cord de permanencia en las pantallas y las li- 
brerías japonesas, ha presentado una nueva 
serie de televisión. Su título es Mojakou, es 
protagonizada por el joven Akio y tiene una 
clara ambientación 
futurista. Aunque 





los diseños de per- Y: os hemos avisado éxito de Basara, Mylene y 
sonajes de Fujiko no varias veces y esta el resto de personajes de 
se han movido un vez va en serio: la emi- Macross 7. 


milímetro, su mane- 
ra de explicar histo- 
rías gusta mucho y 
Mojakou ha tenido 
la misma buena acogida de siempre. 


sión de Record of Lo- 
doss War empezará es- 
te mes en Canal +, 
como prueba piloto de 
la posibilidad de realizar 








un programa dedicado al anime. No lo pien- 
ses más. Canal Plus es el mejor regalo... bue- 
no, ya me entendeis. 














EL 1 3 (04 7 CREI ESE 


¡ habéis visto el libro de ilustraciones de Yoshizumi Wataru, sabréis que su manga Mar- 

malade Boy, que se publica en la revista Ribon de Shueisha, es uno de los shojos más acara- 
melados y en tono pastel que se hayan visto nunca. Sin embargo, su éxito es considerable, y el 
pasado 21 de noviembre se puso a la venta la película basada en esta obra, al nada módico pre- 
cio de 6.400% (IVA no incluido). El mismo día, 
por cierto, se podía obtener la edición coleccio- 
nable de la película de Sailor Moon S, uno de los 
shojos más famosos de todos los tiempos, por 
solo 5.200 Y. 





Ass Press, la empresa creadora del 
amerimanga, se prepara a celebrar el ani- 
versario de su serie más característica, Nin- 
ja High School, que llegará a su número 50 
en el próximo mes de enero. La creación de 
Ben Dunn fue la primera serie de éxito de 
esta casa, y la que demostró que era posible 
comercializar manga local en los Estados 
Unidos. Además, Antartic Press ha creado 
una extensa línea de material erótico (Vanity 
Angel es el primer ejemplo que nos llega) de 
mucho éxito y la editorial acaba de firmar un 
contrato de distribución preferente con la 
mayor distribuidora americana, Diamond. 
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DS la segunda quincena de febrero se 
celebrará en el Ateneo de Albacete Al- 
banime 96, una iniciativa de Lázaro Muñoz 
(del fanzine Minami). Estas jornadas, organi- 
zadas sin subvención local, pretenden reunir 
a todos los aficionados al anime alrededor 
de una pantalla de vídeo, una televisión y una 
serie de actos y mesas redondas sobre los 

temas de actualidad en el mundo del ani- 
me y el manga. Se proyectará tanto 
material editado como inédito, y se 
espera que habrá una gran presen- 
cia popular. os informaremos de 
las fechas exactas en cuanto se 
concreten. 








Hosoro Fujiko, autor que conocemos en España por el manga El juez de la oscuridad, 
adaptado como película con el título de Judge, ha guionizado una nueva producción en ví- 

deo: la película Bio Hunter. Bio Hunter, una producción de la Toei que se estrenará el próximo 
8 de diciembre, es la historia del biólogo Koshigaya, que ha encontrado un virus que provoca 
que la gente se transforme en destructivos monstruos. De detenerle se encargará Komada, que, 
aunque infectado por el virus, puede controlar su transformación en monstruo y usar su fuer- 
za para detener a Koshigaya. 






































Hess de animes acaramelados, en la 
televisión japonesa se encuentran última- 
mente tres series muy dulzonas. Una, tam- 
bién sacada de la revista Ribon, es Gokinjo 
Monogatari (Historia de Vecinos), que ya Os 
habíamos comenta- 
do, con un guión 
parecido al de Mai- 
son Ikkoku, una his- 
toria de amor en- 
tre vecinos, y un 
diseño de persona- 
jes que (como to- 
dos últimamente), 
explota los hallaz- 
gos visuales de Sai- 
lor Moon. También 
como todos los 
animes últimamen- 
te, buena parte de 
la animación está 
hecha por Otra podría traducirse como El 
santo ladrón con cola, y está protagonizada 
por la dueña de la susodicha cola, Meimi Ha- 
neoka, detective infantil, que se enfrenta a su 
colega, amado y enemigo todo en una, Asuka 
Jr. Para acabarlo de arreglar y con un carác- 
ter decididamente infantil y más humorístico, 
tenemos Mama wa Poyo po- 
yo saurus ga osuki (A 
mamá le gusta el poyo- 
poyo saurus), que es 
la serie esa de la 

cerdita voladora 

que seguramen- 

te habréis visto 

últimamente en 

las páginas de las 
revistas japonesas. 











ón de Pilaf. 
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omo las noticias de Dragon Ball se están 

haciendo esperar, hemos pensado en expli- 
caros lo último de Akira Toriyama. Al pare- 
cer, el sensei Toriyama había tenido durante 
diez años un huskie macho, llamado Mato, que 
murió en marzo de este año a consecuencia de 
una grave enfermedad. Mato estuvo durante 
medio año en tratamiento, pero a pesar de to- 
dos los esfuerzos, acabó muriendo; Toriyama 













| misterio de Dragon Ball continúa, y parece que va a durar hasta que se estrenen los primeros 
episodios de la nueva serie en enero. Los de la Toei saben muy bien lo que se hacen, y han conse- 
guido crear un ambiente de expectación sin precedentes. Ahora mismo, hay dos grupos de rumores 
contradictorios, los dos confirmados de manera extra oficial. Quedaros con lo que más os guste. 
Versión 1: El chico moreno de la foto es Son Gokuh (no hay duda), acompañado de Pan y Trunks (no 
hay duda). La nueva serie transcurrirá en el pasado, antes de que Son Gokuh 
encontrara a Bulma. Pan y Trunks habrían viajado en el tiempo, o cualquier 
otra cosa por el estilo. En el transcurso de la serie se relataría la primera 


Versión 2: El chico moreno de la foto es Son Gokuh (no hay duda), acompa- 
ñado de Pan (con ciertas dudas) y Trunks (no hay duda). 
transcurrirá en el futuro, unos años después del asunto de Boo. En el trans- 
curso de la serie se relataría el motivo de que Gokuh, que es el abuelo de Pan, 
ahora parezca más joven que ella. 





se sentía deprimido y decidió no volver a tener 
perro. Pero el sensei ha declarado alguna vez 
que prefiere los animales a las personas, y des- 
pués de seis meses acabó volviendo a visitar 
tiendas de animales. En una de ellas encontró 
una hembra de corgi (una raza inglesa de perro 
pastor) de la que se enamoró a primera vista. 
No sabía como llamarla, pero acabaron llamán- 
dola Toma medio en broma y se ha quedado 
con el nombre. Su principal diversión es perse- 
guir al conejo de la casa (en japón 


La nueva serie 























es normal tener conejos en casa), 
y la familia Toriyama está tan con- 
tenta que han decidido que van a 
comprar otro perro. 



















ragon Ball Saikyo he no michi (Dragon 
Ball, el camino para ser el más fuerte), va a 
ser una sorpresa. Se acabaron las películas 
de Dragon Ball Z; como la imagen que se va 
a imponer en televisión va ser la de un Go- 
kuh vuelto a sus orígenes, esa será la que 
podrá verse en los cines la próxima primave- 
ra. Gokuh vuelto a los orígenes, con cola, 
con el traje diseñado y el bastón mágico, an- 
tes de la primera búsqueda de las Dragon 
Balls. La nueva película resumirá brevemente 
los primeros ocho volúmenes del manga: 
empezamos con Gokuh viviendo en la mon- 
taña, conoce a Bulma y a Yamcha y se en- 
frenta nada menos que a la Red Ribbon... 
otra vez. Como dice Toriyama, habrá que 
ver cómo las nuevas técnicas de animación 
hacen que evolucione la vieja historia, y des- 
pués de tanto supersaiyano y tanta fusión, 
veremos a un Gokuh más tradicional, aun- 
que, eso sí, menos tonto que cuando empe- 
zó: el Gokuh de ahora trasladado a un cuer- 
po infantil, acción y aventura al máximo. 











EZ O (Y 


Manga Vídeo, que ahora tiene la hegemonía en 
el sector del anime de nuestro país, prepara 
una interesante lista de novedades para el pri- 


mer trimestre del año que viene, de la que os 
ofrecemos un pequeño avance... 


ANIME 

Entre enero y en marzo tendremos dos nuevas 
entregas de la Leyenda de los Cuatro Reyes, 
además de tres de Proyecto A-Ko, cuya conti- 
nuación se hizo esperar tanto. También conti- 
nuarán La heroica leyenda de Arislan y New 
Dominion Tank Police, de la que se empezará 
a editar la tercera serie de OVAs. Recordemos 
que de Dominion se han realizado tres series: 
la primera tenía cuatro OVAs y fue uno de los 
primeros lanzamientos de Manga Vídeo, la se- 
gunda tenía seis y se editó entre 1988 y 1989 y 
la tercera, también de seis, se editó entre 1993 
y 1994, 

Entre las novedades más destacables tenemos 
Patlabor 2, la segunda película de esta intere- 
sante serie, la película y las dos OVAs de Fatal 
Fury, la adaptación del juego The Art of Figh- 
ting, y ¡por fin!, la película de Sailor Moon. Al- 
guna de estas novedades no tienen una fecha 
de salida muy concreta, pero salgan cuando sal- 
gan van a ser muy bienvenidas por los aficiona- 
dos. 

También sin fecha de salida está previsto que 
aparezcan tres novedades en la línea de anime 
erótico. Se trata de una OVA de U-Jim, con 45 
minutos de... acción por parte del popular au- 
tor de Angel y Visionary, y de dos series de tres 
OVAs, la clásica Dragon Pink y New Angel. 


MADE IN HONG KONG 
Así mismo, destacar el lanzamiento del sello 
Made in Hong Kong. El lanzamiento más origi- 


QUESO, HUELGAS Y MANGA 


ada demasiado nuevo en el país de los quesos apestosos. La huelga que se ha 
prolongado durante más de un mes no ha facilitado la distribución de nuevos tí- 
tulos, más bien al contrario. Pero en este fin de 1995 han sido los videos los que han 
aparecido en mayor número, en contraposición con los pocos títulos de manga la 


mayoría de ellos anunciados desde hace tiempo. 
Los manga 


Samourai édition acaba de sacar AD Police de Tony Takezaki. Un magnífico volumen 
de la talla del manga original adornado con documentos a color sacados de los 
OVA 's traducidos en el sentido japonés. Un buen trabajo excepto que las onomato- 


peyas originales siguen presentes. 


A A A CN 
Yuuki. Un gran formato para un tebeo lioso y dificil de seguir. 

Casterman, más conocido por su título de más éxito, Tintin, continúa su colección 
de manga con la continuación de L'habitant de l'infini y Le trou bleu. 

Tonkam anuncia RG Veda 2 y nos ofrece un volumen 9 de Video Gir lleno de emo- 


ción. 


En cuanto a Glénat sigue con lo de siempre, el tercer volumen de Sailor Moon, Dra- 


gon Ball yol.17, Gunm vol.3, Ranma 1/2 etc. 
RS 


Los editores de vídeo están librando una verdadera batalla en la que se intenta sacar 
más títulos que el vecino o inundar el mercado antes que la competencia. 

Kaze animation acaba algunos títulos como Íria, Lodoss, Maps, y continúa con otros 
como Ranma 1/2 (los primeros OVA's), Kojiro, Tenchi Muyo, Moldiver, y empiezan 
otros como Green Legend Ran, Armitage lll, Yugen Keisha, Vampire Hunter D... Desta- 








nal de esta línea será sin duda Sex £ Zen, una re- 
construcción de la leyenda china del hombre que se 
hizo implantar un pene de caballo... Pero en el cam- 
po del cine de acción, tendremos dos interesantes 
novedades de John Woo, Once a Thief (recorde- 
mos que de esta película, protagonizada por 
Chow Yun Fat, se estrenará este año una serie 
de televisión) y Last Hurrah for Chivalry. 
También nos llegará Érase una vez en China, 
de Jet Lee, la primera y quizá la mejor de una 
serie de cinco películas ambientadas en la 
China del pasado del autor de Una historia chi- | * 
na de fantasmas. Volviendo a la acción, tam- 
bién tendremos el Full Contact de Ringo 
Lam (no confundir con el de Van Dam- 
me), cuyo Chung King Express aca- 
ba de ganar cinco Drago- 
nes de Oro (los 
oscars de oriente). 

















Manga Vidéo juega fuerte y se lanza a sacar cuatro títulos cada dos meses. Para ene- 
ro están previstos Patlabor II, Guyver, Cobra la película y... 

AB Production se despierta y crea nuevos sellos para ofrecer material que llevaba 
años en las estanterías: Shuriken Vidéo y Manga Power ofrecen Fatal Fury, Samourai 
Shodown, la primera película de Ranma 1/2, y también la cuarta y última película de 
Saint Seiya, y episodios de televisión supuestamente completos de Ranma, Saint Seiya 
(del periodo Asgard), Nicky Larson (City Hunter III)... también sale la película de 
DBZ de Broly no sólo en vídeo, ¡también en laser disc pal!. 

Un nuevo editor, Dragon Vidéo, más conocido por su trabajo en el mundo de los vi- 
deojuegos, se une a todo este mogollón y saca dos títulos doblados al francés: leze- 
llion y Mighty Space Miners. 

AK Vidéo, que hasta ahora había ofrecido las películas de DBZ, empieza a editar cin- 
tas subtituladas de calidad como Black Jack, Slow Step, You're Under Arrest y anuncia 
para dentro de poco Please Save My Earth. Pero la cosa no acaba aquí, también ofre 
cen una serie mítica de éxito inigualado en Francia y en versión no censurada pero 
doblado al francés: Cobra Space Adventure de Buichi Terasawa. 

AS (A TE 
Ma sorciére Rei Rei, Dragon Pink, Shin Angel, Urotsokidoji HI... 

Evento 

O A A OS 
celebrado el 17 de diciembre pero se ha aplazado a causa de las huelgas del trans- 
porte (que han inmovilizado el país durante un mes) hasta febrero. En el programa 
numerosos stands, pero ni invitados ni proyecciones especialmente destacables (sa- 
las con plazas limitadas). De todas maneras Animeland estará presente, con una parte 
del equipo de Neko, si el tiempo se lo permite. 
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Yvan West Laurence (Animeland) 
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JIOSSIEE 


HISTORIAS 
DE SAMURAIS 


| problema a la hora de hablar del jidaimono, el género histórico del manga, es que es difícil decidir por 
dónde empezar. Si nos ponemos estrictos, las historias “de samurais” abarcan unos cuantos siglos de la 
historia del Japón, pero no todo el jidaimono son historias de samurais o ninjas, no todas las historias 
con samurais son iguales y, en realidad, no todas las historias en las que alguien lleva un kimono o blande un 
sai o lleva moño son jidaimono. ¿Por dónde empezamos? 


SAMURAIS 
Por el principio: samurai, 
la palabra, no quiere decir 
guerrero. La palabra para 
guerrero y para soldado es 
bushi. Samurai, que signifi- 
ca los que sirven es el 
nombre de una clase so- 
cial. Durante la época feu- 
dal, en el Japón sólo exis- 
tían cuatro clases sociales: 
los mercaderes, los arte- 
sanos, los campesinos y 
los samurais, clases cerra- 
das de las que no era po- 
sible salir. La palabra sa- 
existe desde el 
siglo X, y la existencia de 
una elite de guerreros es 
probablemente bastante 
anterior, pero la época de 
su protagonismo histórico, la “época feudal” 
del Japón data del primer shogunado, que 
empezó en el siglo XII, y se puede decir que 
continuó hasta el siglo XIX. Los samurais 
(hombres y mujeres) eran la 
elite social no sólo por 
su categoría de aris- 
tocracia militar, sino 
porque controlaban 
la base de la riqueza, la 
tierra; su decadencia 
coincidió con el ascen- 
so de la clase mercantil. 
El poder de los samurais 
llegó a ser extremo: te- 
nían el poder sobre la vi- 
da y la muerte de sus va- 
sallos y poseían la 
riqueza, pero tenían sus 
propios problemas: su 
conducta estaba rígidamente 
controlada por el bushido (el camino 


murai 











recha Kamui. 


gen No Junin. Arriba en el centro, Katame no Gunshi. 
Arriba a la derecha, Lone Wolf £ Cub. Abajo a la de- 












del guerrero), un có- 
digo de conducta en 
el que las virtudes princi- 
pales eran el sacrificio personal, el honor, la 
lealtad hacia los superiores y un componente 
de hedonismo y de ideas espirituales. Estas 
cuatro virtudes son en realidad la base de la 
tradición japonesa, y aun hoy son perfecta- 
mente válidas en la sociedad japonesa, en la 
que la noción de pertenencia a un grupo que 
funciona según unas reglas concretas e ina- 
movibles, es la que impera por encima del 
individuo. 

Aunque la época de los samurais haya pasa- 
do, es lógico que la sociedad japonesa siga 
mirando hacia esa época en busca de mode- 
los a seguir. Además, los constantes conflic- 
tos entre las virtudes del bushido y la reali- 
dad del individualismo y de los 
sentimientos y las experiencias huma- 
nas son la base de las trage- 
dias e historias clásicas 













en la cultura japonesa... historias 
cuyas formas esenciales pueden 
encontrarse en todas las formas 
culturales: la novela, el teatro... y 
el manga. 


MANGAS 
DE SAMURAIS 


Pero dejémonos de historia y filosofía y 
centrémonos en el manga. Los primeros 
mangas de samurais son muy antiguos: 
hay que remontarse a los años 20 para en- 
contrar las primeras historias de samurais 
en comic, como el Manga Taro de Shigeo Mi- 
yao; historias muy sencillas, destinadas al pú- 
blico infantil, con un protagonista que solía 
ser un niño samurai 

































O EN vOSHiKAWA 





MUSASHI Y TAIKO 


MS AMS 
CONTADA POR ELLOS MISMOS 


Los samurais y sus historias llevan un cier- 
to tiempo causando fascinación en Occi- 
dente. La historia del Japón, con sus que- 
rellas feudales, sus grandes espadachines y 
su esplendor medieval (que no hay que ol- 
vidar que terminó hace sólo ciento treinta 
años) no deja de ser un escenario grandio- 
so y exótico para todos los aficionados a 
las historias de aventuras. 

No obstante, hasta hace muy poco tiem- 
po, casi todas estas historias estaban con- 
tadas desde un 
punto de vista oc- 
cidental. Las narra- 
ES 
gaban del periodo 
AS 
les japonesas y del 
posterior shoguna- 
AS 
eran  narradas y 
“filtradas” por no- 
velistas y expertos 
occidentales, que 
normalmente . no 
entendían demasia- 
do bien la particu- 


1 ELCAMINO 
DEL SAMURAI 


nen los japoneses y solían dejarse llevar 
por el tópico y la anécdota folklórica. Por 
así decirlo, era como si un novelista ale- 
mán se pasase un año en nuestro país y se 
lanzase a escribir la historia definitiva de 
los bandoleros andaluces. Literariamente 
podría estar muy bien, pero probablemen- 
te tendría muy poco que ver con lo que 
realmente pasaba en la Sierra Morena ha- 
ce unos cien años. 

Recientemente, no obstante, la editorial 
Martínez Roca nos ha ofrecido la publica- 








































LA SAGA DIR SAMURA) MÁS FAMOSO DE TODOS LOS TIEMPOS 


ción de dos de las obras más populares - 


del novelista histórico japonés Eiji Yoshi- 
kawa, Musashi y Taiko. 

Miyamoto Musashi está considerado como 
el más grande de los espadachines de todo 
Japón, un guerrero-filósofo que convirtió 
la práctica del combate a espada en una 
forma de vida. Yoshikawa nos narra su 
historia desde el momento en que, como 
samurai fracasado, escapa por los pelos de 
una de las mayores carnicerías de toda la 
historia del Japón, hasta su consagración 
definitiva como maestro indiscutible de la 
katana al derrotar al único espadachín de 
todo Japón que podía considerarse su ri- 
val, Sasaki Kojiro. Cinco volúmenes de 


prácticamente invenci- 
ble. Esta es la clase de 
historia infantil que se 
llama buyuden, o histo- 
ria de valor, que tiene 
el mismo valor de 
cuento moralizante 
que otras historias oc- 
cidentales. Las histo- 
rias ejemplarizantes en 
el ambiente militarista 
de los samurais eran 
muy bien vistas por el 
gobierno japonés, y tu- 
vieron un gran auge. 
Debido a estas asocia- 
ciones, también sufrie- 
ron el consiguiente de- 
clive después de la Il Guerra 
Mundial 

Pero las historias de samurais se- 
guían siendo atractivas, y, tras una 
vuelta al género humorístico des- 
pués de la guerra, de los que el 
ejemplo más representativo es segura- 
mente Suzunosuke de la coraza roja, de Tsu- 
nayoshi Takeuchi, volvieron al primer plano 
de la actualidad con el boom del manga en 
los años sesenta. Entonces fue cuando se 
creo propiamente el género del jidaimono, 
los relatos históricos, (la palabra se refiere 
en un principio al teatro clásico o histórico). 
Mas que un héroe imposible abatiendo al 
enemigo de turno o una colección de gags 
con espadas, se trataba de crear una historia 
compleja y realista, ambientada correcta- 
mente y si no basada 


en hechos reales, 
por lo menos fami- 
liar. Nor- 
malmente, 





se considera que fue- 
ron tres los autores 
que llevaron al jidaimo- 
no a la madurez como 
género 
Sampei Shirato fue el 
primero y el más im- 
portante. Su serie Ninja 
Bugeichoo-Kagemaru 
Den (Hazañas militares 
de un ninja: la historia de 
Kagemaru, 1959-1962) 
fue una obra rompedo- 
ra en su momento, que 
explicaba la trágica his- 
toria de la revuelta 
campesina liderada del 
ninja Kagemaru y sus 
siete compañeros contra el señor 
Nobunaga Oda (este es un per- 
sonaje real) en el siglo XVI. Hi- 
perviolento, adulto y explícito y 
con altos contenidos de polémica 
social (la obra fue lectura recomen- 
dada en el Partido Comunista japonés), 
Ninja Bugeichoo fue todo un éxito, y los pos- 
teriores trabajos de Shirato continuaron es- 
te éxito, incluso su vuelta al género infantil 
con Sasuke. Entre ellos los más populares 
deben ser las historias de Kamui, Kamui Den 
(La historia de Kamui, 1964-1966)y Kamui Gai- 
den (La otra historia de Kamui, 1982), esta úl- 
tima publicada en norteamérica por Viz, so- 
bre el ninja fugitivo Kamui, a quien el clan 
que ha abandonado, los Iga, buscan para ma- 
tarle. Todo un culebrón, vaya, animado por 
alegres escenas de matanzas pero, como de 
costumbre en Shirato, también por un con- 
tenido ideológico: la principal motivación de 
Kamui es siempre la supervivencia. La historia 
de Kamui fue adaptada al anime por Keisuke 
Kondo, Kyoshi Onishi, Osamu Marayama y 
Isao Kawaguchi, de manera que si habéis 
visto por ahí un video llamado Dagger 
of Kamui, ya sabéis de qué va. Shirato llegó a 
ser tan popular que le salió competencia en 
la forma nada menos que de Osamu Tezuka, 
aunque la historia de su chica samurai, Dodo- 
ro, quedó inconclusa. 


MNR Pr /0: esa 


Hiroshi Hirata, por su parte, es el más radi- 
cal de los tres autores, obsesionado con el 
realismo y con reflejar los aspectos más 
sórdidos de la existencia de un samurai; 
sólo hay que ver los títulos de sus obras: 


Página de la derecha: Arriba, Mu- 
gen no Junin. Abajo, Lone Wolf 8: 
Cub. 

Página de la izquierda: Arriba, Sa- 
suke. Abajo a la izquierda, Ninja 
Bugeichou. Abajo a la derecha, 
Mugen no Junin. 










Bushido zankoku, shikon monoga- 
tari (Historias de crueldad en el 
bushido), Espíritu de samurai y 
Sagas de samurais tienen en 
común el colocar a sus pro- 
tagonistas, samurais de la cla- 
se más baja, pero con un or- 
gullo capaz de hacerles matar 
o de matarse a la mínima, en dile- 
mas imposibles entre el honor y 
la lealtad o entre los sentimientos 

y el deber, situaciones límites que 
acaban normalmente con su muer- 
te, en combate o con el ritual se- 
pukku. No debería sorprendernos 
que fuera el autor favorito de Yukio 
Mishima 


Pero el más conocido de estos auto- 
res (en Occidente, no confundamos) 
es sin duda Kazuo Koike, el guionista 
de Kozure Okami, mejor conocido por 
aquí como Lone Wolf and Cub, título 
con el que se edito en América. Lone 
Wolf and Cub, dibujado por Goseki 
Kojima, es quizá la serie más emble- 


mática de este género: fue publicado en 
Japón de 1970 a 1976, tiene más de 8.000 
páginas recopiladas en 28 volúmenes, y sirvió 


de base para una serie de tele- 
visión y seis películas de 
acción real, guionizadas 
por el propio Koike. 
Lone Wolf and Cub es la 
historia del ronin Itto 
Ogami, verdugo del 
shogun y excelente espa- 
dachín, que cae víctima de 
una conspiración y es acusado 
falsamente de traición por el clan 
Yagyu, perdiendo en rápida sucesión 
su posición, su familia y, finalmente, 
a su esposa. Ogami vaga por el Ja- 
pón junto a su hijo de corta edad 







































































Daigoro,  alquilándose 
como asesino mercena- 
rio y buscando siempre 
venganza contra los 
que han destruido su 
vida. Lo que salva es- 
ta serie de ser una 
historia de vengan- 
za como las hay tantas 
en el jidaimono es la presencia de 
Daigoro: el niño, que viaja 
en un cochecito, acompa- 
ña y ayuda a Ogami en to- 
das las batallas y le da un con- 
traste de ternura a una historia 
francamente sórdida. Lone Wolf and 
Cub fue editado por First Comics en 
1987 ante la insistencia del autor nor- 
teamericano Frank Miller. 


Por supuesto, no todas las historias 
del jidaimono son historias de ronins 
y de venganzas. Desde la primera 
época, ha habido autores que han re- 
nunciado a las hazañas violentas para 
dar una visión más equilibrada de esta 


época: desde Horie Taku, que creó su 
Yagurumaken no Suke en 1957, hasta Shotaro 
Ishimori, que publicó su Sandarabotchi duran- 
te siete años en el Big Comics, muchos auto- 
res han escogido explicar la época feudal 
desde la perspectiva de otras clases sociales, 
como los campesinos o los mercaderes, pa- 
sando por la multitud de mangas destina- 
dos al público infantil o que contienen mu- 
chos elementos fantásticos. 












































aventuras, andan- 
zas, romance y 
duelos desespera- 
dos a espada en los 
que se pasa de un 
humor casual a la 
más severa de las 
filosofías con una 
ES 
concierta a los lec- 
tores occidentales. 
EEES 
novelas, el lector 
conocerá un Japón 
en transformación, 
que vive todavía las 
secuelas 


vna saca rica DEL JAPÓN 
FEUDAL ASOLADO POR LAS GUERRAS. 


Eiji YOSHiKAWA 


de cien años de duración y está a punto 
de convertirse en un estado totalitario re- 
gido por normas durísimas, en el que los 
guerreros darán paso a los amables corte- 
sanos de gustos refinados. 
Por otra parte, Taiko es la historia de una 
de las figuras más apasionantes del Japón, 
el gran general Hideyosi, que a pesar de 
sus humildes orígenes logró convertirse 
en el gran unificador de Japón a finales del 
siglo XVI. A lo largo de sus cinco tomos 
(sí, cinco tomos más) veremos cómo el Ja- 
pón pasa de ser un país dividido en peque- 
ños feudos, en guerra constante entre sí, 
al reino unificado y soberbiamente admi- 
nistrado que perviviría y prosperaría du- 
rante los dos siglos siguientes, sentando 
las bases que le permitirían ser la super- 
potencia económica que es hoy en día, 
Las obras de Yoshikawa tienen un gran 
atractivo que es a la vez su principal in- 
conveniente. Están escritas por un japo- 
nés, una persona que da por sobreenten- 
didas muchas cosas que a los occidentales 
nos son completamente ajenas. Yoshikawa 
no se siente obligado a explicarnos con 
todo detalle quién es cada uno de los per- 
sonajes que salpican sus páginas. Para él, 
cualquiera debería conocer ya a un Nobu- 
naga o a un leyasu y debería saber qué 
puede esperar de ellos, puesto que todo 
japonés les conoce del mismo modo que 
cualquier español ha oído hablar de los 
Reyes Católicos y Cristóbal Colón. 
Pero, si hacemos un esfuerzo, la obra de 
Yoshikawa se convierte en un punto de 
referencia imprescindible para todos 
aquellos que quieren saber más acerca de 
la historia japonesa, del código de Bushido 
y de los grandes guerreros que recorrían 
el Japón, no hace mucho tiempo, batién- 
IS A TEO UA 
fascinante filosofía. 
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Quizás la de Lone Wolf and 
Cub fue la época dorada del 
jidaimono, pero aunque las 
historias propiamente histó- 
ricas no tienen en la actuali- 
dad la atracción de masas 
que tenían, las historias 
de samurais siguen es- 
tando ahí, desde las 
versiones más clásicas a 
las más fantásticas protago- 
nizadas por guerreros o 
más modernos. Casi todos 
los autores clásicos han he- 
cho su experimento con el 
jidaimono, desde  Ryoichi 
Ikegami (Nobunaga) a Tetsuo 
Hara (Hana no Keiji) o Mitsuru 
Adachi (Niji iro toogarashi) Kazuo Koike, sin ir 
más lejos, es el 50% de Crying Freeman, y 
aunque los hay que protestan por el intento 
de convertir a los yakuza en los samurais de 
nuestros días (la verdad es que tienen muy 
poco que ver), en cualquier historia pode- 
mos encontrar un personaje, una situa- 
ción, que lleve el sable del samurai y el 
inmortal bushido hasta nuestros días. 


MUGEN NO JUNIN 

Una de las historias de samurais 
más recientes y más interesantes 
es Mugen no Junin, de Samura Hi- 































roaki, del que se llevan publi- 
cados hasta ahora dos tomos 
recopilatorios y 
que puede servir 
para ilustrar lo que 
es ahora una his- 
toria de samurais. 
Mugen no junin (El 
hombre de la eternidad) 
es la historia de Manji. 
Manji es un samu- 
rai, pero es un 
hombre imposi- 
ble: muy hábil con la espa- 
da, ha descubierto que la 
manera más cómoda de 
ganarse la vida es alquilándo- 
se como asesino a cambio de dinero. Manji 
lleva en la cara y el cuerpo las cicatrices de 
su profesión, pero ha logrado sobrevivir has- 
ta ahora, habiendo asesinado ya a cien hom- 
bres y consiguiendo una gran reputación co- 
mo luchador. Entre las personas que ha 
matado se encuentra el hatamoto Horii, un 
importante servidor del Shogun. Pero 
Manji no sabe que con este último cri- 
men ha causado su desgracia. El hom- 
bre encargado de la seguridad del 
hatamoto era el padre de Saito, el 
marido de su hermana Machi. Por 
culpa de este incidente, el padre 
de Saito se ve obligado a cometer 
el sepukku. Una noche, Saito y 











Manji se encuentran y Saito le 
provoca. Ambos combaten y Man- 
ji le mata delante de Machi; esta 
enloquece. 

La tragedia hace que Manji se re- 
plantee sus acciones y se deses- 
pere. Y es entonces cuando la an- 
ciana monja Yaobikuni acude en 
su ayuda: para ayudar a una perso- 
na que no haya podido cumplir su 
deber en su vida, Yaobikuni tiene 
el poder de dar la inmortalidad, 
mediante el kessenchu (una espe- 
cie de gusano que habita en el 
cuerpo humano y que puede curar 
cualquier herida). Manji desea ser 
inmortal para pagar su culpa, ma- 
tando a personas que lo merez- 
can. Pero sus desgracias no aca- 
ban: su fama de luchador le 





Arriba, Niji_iro toogarashi. 
Abajo, Mugen no Junin. 

Muchas de las ilustraciones y 
parte de la información de este 
artículo ha sido extraida del 
Mangazone n'%6. Agradecemos 
su colaboración. 














y Rin empiezan su viaje en busca de 
los hombres de la escuela Ken y de 
Amatsu Kaguehisa, su terrible líder. 
Mugen no Junin es una historia que 
mezcla elementos fantásticos con 
una historia muy seria de venganza. 
Como todo el jidaimono, el humor 
es casi inexistente: los protagonis- 
tas se ven arrastrados por los 
acontecimientos, van de una 
tragedia a otra y suelen 
tener alguna gran mi- 

sión, a la que supeditan 


una historia de amor, tie- 
ne un carácter muy secun- 
dario, y las emociones que 
predominan son muy negativas: o es 
la rabia en medio del combate o es 
la desesperación fuera de él. Sin 
embargo, resulta muy atractivo e in- 
teresante. En el caso de Mugen no 
Junin, hablamos de dos volúmenes 








persigue y pierde a su hermana Machi a ma- 
nos de un grupo de luchadores que preten- 
dían provocarle para pelear con él. Manji su- 
fre tremendamente y no quiere vivir, pero 
no puede morir, así que acaba haciendo un 
trato con Yaobikuni: se le permitirá morir si 
consigue acabar con 1.000 hombres malva- 
dos. 

Su primera misión empieza cuando encuen- 
tra una Rin. Cuando Rin tenía 13 años, los 
hombres de la escuela Ken mataron a su pa- 
dre y violaron a su madre; cinco años des- 
pués, Rin busca venganza, y Yaobikuni le su- 
giere que recurra a Manji. Después de 
convencerle de su deseo de venganza, Manji 


completamente espectaculares. Sa- 
mura Hiroaki tiene un estilo de línea muy fi- 
na, muy realista, que combina de manera 
muy original las tramas y las sombras hechas 
a lápiz y que contiene escenas muy violentas 
pero que no degeneran en un festival gore. 
La historia de Manji y Rin es interesante y su 
relación, aunque difícil de entender, parece 


AMATSU 
KAGEHISA 
El líder, de la 
escuela Ken, el 
hombre al que 
busca Rin: para 
vengarse de- la 
muerte de «sus 
padres 


El protagonista, un gran espada- 
SER ES 
RA a 


do-malvados, 


YAOBIKUNI 

Una monja inmortal. Tiene más de 800 
años, y es capaz de dar: la inmortalidad 
activando el Kessenchu. 





todo lo demás. Si hay e 
















que da para mucho. En resumen, 
puede que esta historia, como bue- 
na parte del jidaimono, no sea espe- 
cialmente accesible para el público 
occidental (hay bastantes saltos tem- 
porales y eso marea, pero nos referimos 
más que nada a que el código de conducta 
de los personajes puede ser un poco extra- 
ño), pero si llega a publicarse en castellano 
(hay rumores), sería un manga de esos que 
hay que tener. Es espectacular, Es interesan- 
te. Y tiene samurais. ¿Alguien da más?. 

Ainoa Amperio 

















MACHI 

La hermana de 
Manji. Su mari- 
do murió com- 
batiendo con su 
hermano; - - ella 
enloqueció y fi- 
AS 
asesinada delan- 
te de su herma- 


Su padre se ve obli- 
gado a hacerse el 
sepukku, así que 
provoca a Manji en 
un duelo. 
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Una.chica que perdió a sus 
A AS 
hombres de la escuela Ken 
y pide ayuda a Manji para 
OS 








- Mangas y 
comic-books 
nacionales y de 
importación. 


- Revistas 
especializadas. 


- Magic y otros 
juegos de cartas. 


- Juegos de rol. 


- Merchandising. 
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OBUTERU YUU 





EL CABALLERO DEL DRAGÓN 

















Probablemente, los dise- 
ñadores de personajes 
son los profesionales del 
mundo del anime que 
más posibilidades tie- 
nen de ser conocidos 
por su trabajo. Sim- 
plemente, su traba- 
jo es crucial. Con- 
vertir un dibujo 
bidimensional en 
un personaje tridi- 
mensional ya es di- 
fícil, pero convertir- 
lo en una persona 
real, alguien con el 
que el público pue- 
da simpatizar y cu- 
yas aventuras quie- 
ra seguir, es 
bastante más com- 
plicado. En un 





e 
Y lador de manera muy informal. En 
> 


n= momentos claves y los in- 
=Y tercaladores se 


Es muy curioso que algunas veces, el éxito de una pe- 
lícula o serie animada no dependa tanto de la histo- 
ria como del diseño de personajes. Es indiscutible 
que Nobuteru Yuuki es el responsable directo 
de la gran aceptación de productos como Alita o 
Record of Lodoss War. Este japonés afable ha re- 
volucionado el cara design, como se le ha dado 
a llamar a una de las partes más importantes 
del proceso de crear una animación; la adapta- 
ción o rediseñado de los personajes para que se inte- 
gren en la pantalla y puedan moverse libremente por el 
mundo tridimensional de la animación. Y 
Nobuteru Yuuki es el mejor en su oficio. 


equipo de animación pueden 
trabajar desde diez hasta va- 
rios cientos de personas, y el 
resultado final depende de 
todos, pero la responsabili- 
dad la tienen fundamental- 
mente tres personas: el di- 
rector, el director de 
animación y el diseñador de 

















mento y otro. Yuuki debía 
ser bueno; cuando final- 
mente descubrió que su 
hobby valía la pena más que 
su trabajo y se decidió a de- 
dicarse a la animación, se 
saltó los pasos intermedios 
y empezó directamente co- 
mo animador en el proyec- 
to de Super Dimension Cen- 
tury Orguss, uno de los 








personajes. 
Nobuteru Yuuki es un freelance. Esto quiere 
decir que trabaja para quien le contrate, y que 
su éxito garantiza que no le falten ofertas. Re- 
sulta interesante repasar la carrera de este 
hombre, mangaka y animador, que ha partici- 
pado en un montón de proyectos emblemáti- 
cos de la animación japonesa, entre ellos, por 
supuesto, Record of Lodoss War. 


La vida de Nobuteru Yuuki era más bien abu- 
rrida. Siguiendo la línea general, acabó la es- 
cuela superior y se colocó como funcionario 
del gobierno... pero aunque esta posición le 
ofrecía seguridad, no era demasiado 
interesante, así que Yuuki se bus- 
có un hobby, un pluriempleo, en 
la compañía de animación Ar- 

tland, trabajando como interca- 


una producción de anime los dibujan- 

tes pueden tener varias categorías: 

el diseñador y el director deci- 
den qué va a aparecer y plane- 
an los storyboards, los planos 
y los diseños, los animado- 
res dibujan entonces los 


ocupan 
entonces de producir la gran can- 
tidad de planos que van entre un mo- 


primeros éxitos en OVA. 
Nada más acabar este proyecto pasó al equipo 
que realizó las dos primeras partes de Megazo- 
ne 23 y Macross: Ai oboete masu ka, lo que fue 
una gran oportunidad para trabajar con anima- 
dores y diseñadores tan importantes como Hi- 
deaki Anno, Haruhiko Mikimoto y Toshihiro 
Hirano. No encontraremos en estas produc- 
ciones el toque especial de Yuuki; era un ani- 
mador más, trabajando en equipo con los dise- 
ños de estos autores. 

Para encontrar su propio estilo debía ocupar 
el puesto de diseñador 
de personajes. No- 
























ROL, MANGA Y DRAGONES 


Existe una leyenda 
negra acerca de los 
japoneses que dice 
que estos están tan 
acostumbrados a 
trabajar  incesante- 
mente que no saben 
qué hacer con su 
tiempo. libre. Natu- 
ralmente, como toda 
leyenda negra, esta 
es una exageración 
fomentada por los 
círculos anti-japone- 
ses para explicar por 
qué sus competido- 
res nipones se están 
comiendo el mundo 
de los negocios. El 
caso es que no exis- 
te en el mundo un 
pueblo que sepa tan 
bien como aprove- 
char su tiempo libre 
como el japonés. 
Prueba de ello es su 
pujante mundo del 
manga, su afición 
desmedida por los juegos y deportes y el 
hecho de que son unos de los principales 
maqueteros y creadores de juegos de orde- 
nador del mundo. 

El caso es que Japón es un país ansioso de 
novedades en lo que a formas de utilización 
del ocio se refiere, y que desde mediados de 
los años ochenta se ha convertido primero 
en receptor del juego de rol y más adelante 
en una potencia independiente en este senti- 
do. 

El juego de rol, con sus inmensas posibilida- 
des abiertas a la imaginación y con sus fuer- 
tes vínculos con el mundo del comic y la in- 
formática pronto comenzaría a influir en el 
omnipresente mundo del manga. En princi- 
pio, sólo se trataba de crear sistemas de jue- 
go para series de comics ya famosas como 
el caso de Dragon Ball, o hacer juegos de 
ordenador con ambientación basada en 
Dungeons £ Dragons, como Dragon Quest. 
Pero más adelante, la fantasía medieval tan 
popular entre los jugadores de rol llevaría a 
crear películas de anime basadas en este ti- 
po de juegos. El caso más popular es el de 
Record of Lodoss War, pero también hay 
que hablar de series menos conocidas, co- 
mo The Weathering Continent, o la más re- 
ciente (y ansiosamente esperada por el re- 
dactor de estas líneas) Ruin Explorers Irle y 
Fam. 

Los roleros japoneses cuentan con sus pro- 
pios comics, sus propias convenciones y sus 
propios juegos (aparte de los importados, 
como Shadowrun, el ya citado Dungeons £ 





























buteru Yuuki reconocía hace un par de años 
en una entrevista a Anime UK que, según su 
experiencia, el trabajo de diseñador de per- 
sonajes ideal debería producir personajes muy 
sencillos, con pocas líneas, de manera que fue- 
ran fáciles de reproducir por la multitud de 
animadores que deben trabajar con ellos 
después. “Por desgracia”, declaraba riendo, 
“eso es más o menos lo contrario de lo que yo 
hago”. Y es verdad: los diseños de Nobuteru 
Yuuki, desde el principio, tuvieron muy poco 
que ver con la simplicidad. La revolución Yuu- 
ki llegó con dos producciones: una, la popu- 
lar adaptación en OVA de Battle Angel Alita, 
el manga de Yukito Kishiro, que fue lo pri- 
mero que tuvimos ocasión de ver en Es- 
paña. En aquel momento, sin todavía po- 
ner nombres, lo cierto es que el vídeo 
se consideró revolucionario. Tenía al- 
go especial: era animación de van- 
guardia, y uno de los aspectos que 
destacaban era el diseño de perso- 
najes. Y es que el que a Nobuteru 
Yuuki se le considere un buen diseña- 

dor de personajes se debe más que nada a que 
no sólo refleja perfectamente los diseños del 
manga, sino que sus diseños no pueden con- 
fundirse con los de na- 









































die más, porque 
su estilo es 
muy  ca- 

























racterístico. 
Después llegó Five 
Star Stories, la anima- 
ción del popular manga 
de Mamoru Naga- 
no publicado 
en  Newtype, 
en el que se 
narran las aven- 
turas de Lachesis 
y Ladios Soop en la 
constelación de Joker, El 
diseño de los personajes 
en el manga exigía crear 
unas figuras muy alarga- 
das, muy incómodas de 
animar, pero Yuuki 
logró equilibrar las 
exigencias 
del di- 
bujan- 
te con 
las de 
los animado- 
res, y Five Star Stories 
se convirtió en un éxito. 
Había acabado Five Star Stories y se encontraba 
realizando la intrascendente serie de televisión 
Bionic Six (coproducción americana), cuando se 
vió envuelto en Record of Lodoss War. Era casi 
inevitable que acabara participando. Por un la- 
do, Yutaka Izubuchi (Patlabor) y él habían coin- 
cidido en el Dragon Magazine, publicando man- 
ga al mismo tiempo, y él recomendó su 
trabajo, y en realidad, los editores de Computi- 
que (la revista en la que se publicó el JDR), ya 
habían hablado alguna vez con Yuuki, aunque 
el proyecto no había llegado a materializarse. 
Yuuki se encontró trabajando en cooperación 
con Izubuchi, que iba a aportar la experiencia 
de las ilustraciones que ya había realizado para 
las novelas de la serie. Izubuchi hacía los es- 
bozos, y a Yuuki le tocaba hacerlos tridimen- 
sionales y conseguir que funcionaran en pan- 
talla, además de imprimirles su propio estilo. 
En detalles tan fundamentales en una anima- 
ción como las formas de las caras y, sobre to- 
do, los ojos, Yuuki impuso su visión, dándole 
unidad a la saga y enfrentándose al 
difícil problema de reflejar los 
cambios de una a otra OVA: re- 
flejar de manera sutil la madura- 
ción de los personajes y su 
envejecimiento sin ha- 
cer que el espectador 
deje de reconocerlos. 
Por ejemplo, el 
protagonista, 
Parn, pasa de 
tener 15-16 
años a 23- 
24. Otro 
problema 
fue crear 
(por una 
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r amistad sino los proyectos cuyo presupuesto y 

£ medios vayan a garantizar un buen trabajo. De 
X/1999 se vió envuelto en dos proyectos: por 
un lado, en el brevísimo vídeo de presenta- 
ción, y por otro, en el largome- 







traje que se estrenó este mismo 
año. 

Desde 1994, Nobuteru Yuuki 
trabaja además de en sus proyec- 
tos de anime en su propio manga: 
Vaelber Saga. Vaelber Saga es una 
historia medio de espada y bruje- 
ría medio de ciencia-ficción, que 
se publica en el Dragon Magazi- 
ne, la revista por excelencia 
de los roleros japoneses, 
que cuenta con colabo- 
radores regulares tán 
importantes como 
Haruhiko  Mikimo- 






































vez) diseños creíbles de arma- 
duras y armas, de manera que 
parezca que se pueden usar, etc. 
Por no hablar de hacer los per- 
sonajes atractivos... sobre todo 
las chicas, porque en el anime 
hay cosas que no cambian. Es 
cierta la anécdota de que revisó 
todas y cada una de las planchas 
de los animadores buscando la to, Satoshi Kon o 
perfección del diseño, pero el Akemi Takada. 

resultado lo merecía. El primer Resulta curioso 

volumen de Record of Lodoss War cayó como encontrar en esta compañía a 
una bomba en Japón en junio de 1990, y la fa- Yuuki, que ha declarado en más 








ma de Yuuki se extendió. de una ocasión que no le gustaba la fantasía ti- 
Se planeó rápidamente una segunda parte de po JDRs, no le gusta jugarlos y su autor de 
Record of Lodoss War, pero entonces se ciencia ficción favorito es Philip K. Dick. Por 


produjo el famoso problema en Kado- 
kawa Shoten, cuando uno de sus di- 
rectivos fue detenido por tráfi- 

co de drogas. Ya 
hablamos de esta 
circunstancia en 
una ocasión, 
cuando hablába- 
mos de Silent 
Mobius y Kia Asa- 
miya, pero lo cier- 
to es que este va- 
cio de poder 
también colgó un 
montón de pro- 
yectos en la rama 
de vídeo de la em- 
presa, entre ellos la 
continuación de Re- 
cord of Lodoss War, 
que se ha hecho espe- 
rar lo suyo. 

La posición de Yuuki 
estaba muy consolida- 


no hablar de que la obra que le gustaría ani- 
mar es Yamato... Pero Vaelber Saga 
está funcionando bien, y acaba de edi- 
tarse en Francia. A Nobuteru Yuuki 
le gusta que su trabajo. se conozca 
en occidente (hace un par de años 
visitó los Estados Unidos), aun- 
que no le acaba de gustar que se 
invierta el orden de páginas y vi- 
ñetas (según él, así se ven más 
los errores de composición). 
El trabajo de Nobuteru Yuuki 
es fácilmente accesi- 
ble por los fans oc- 
cidentales (sin ir más 
lejos, Megazone 23 
acaba de ser editado por 
Manga Vídeo), e incluso los 
tomos de Vaelber Saga se 
pueden conse- 
guir con faci- 
lidad. Pe- 
Fo para 
% cono- 


da. Cuando un manga- cer en 
ka quería que alguien profundi- 
adaptara su obra, se lo dad su tra- 


pedía primero a Yuuki, 
que se encontró en si- 
tuaciones como tener 
que rechazar el Bastard! 
de Kazushi  Hagiwara 
porque ya estaba hacien- 
do X/1999 para las 
Clamp. Yuuki ha dicho 
más de una vez que esco- 
ge sus proyectos no por 


bajo lo que hay 
que conseguir es 
Fantasien, un espléndi- 
do libro de ilustraciones 

que recopila sus ilustracio- 
nes más espectaculares y que 
os permitirá conocer en pocas 
páginas la calidad, la espectacu- 
laridad y el genio del trabajo 
de Nobuteru Yuuki. 


















Dragons 
y GURPS), así como 
sus propias revistas espe- 
cializadas, entre las que desta- 
ca el magazine Dragon, una pu- 
blicación de lujo en la que se 
editan módulos, historias de manga, 
se anuncian-convenciones y novedades y 
se publican relatos cortos de las aventuras 
de los personajes más famosos de los juegos 
de rol. Autores como Nobuteru Yuuki (Re- 
cord of Lodoss War), Haruiko Mikimoto 
(Macross, Gunbuster) o Kunihiko Tanaka 
(Ruin Explorers, Key the Metal Idol), publi- 
can en esta revista ilustraciones y mangas, 
haciendo las delicias de cualquier jugador de 
rol experimentado. 
Recientemente, un juego de rol muy comen- 
tado en la citada revista Dragon, Slayers, ha 
pasado a la categoría de serie de televisión, y 
según los índices de audiencia, puede ser la 
serie revelación de este otoño. Parte de la 
atracción que sienten los japoneses por los 
juegos de rol es debida 
al exotismo que supo- 
nen para ellos los temas 
medievales europeos y 
célticos. Sus intentos de 
asimilación de estos nue- 
vos escenarios llegan 
hasta el punto que las 
adaptaciones al comic de 
Ys y de Record of Lo- 
doss War han sido pu- 
blicadas con orden de 
lectura a la occidental, y 
que los dragones con los 
que luchan los jugado- 
res/protagonistas de las 
mismas no se llamen 
Ryoryo, como les co- 
rrespondería en la mito- 
logía japonesa, sino do- 
ragon, que es lo máximo 
que la fonética japonesa 
permite adaptar el nom- 
bre de estas reptiloides 
criaturitas, verdadero 
aliciente de partidas y 


terror de los jugadores. 
Roke 
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VAELBE 


Tanto como intentos de hacer manga, No- bles armas tecnoorgánicas creadas dios sabe 
buteru Yuuki ha hecho pocos. No se exige por qué y por quién, y algunos tienen unos 
necesariamente que un ilustrador, un di- dientes monumentales. Dos: la protagonis- 
señador de personajes y un ta, que está muy cachas, combate a 
mangaka tengan las mismas dichos adversarios armada con 
habilidades, y la prueba un sable más alto que 
es que hay muchos ar- ella y con un liguero es- 
tistas que trabajan sólo pectacular. Por cierto, 
en una de estas especialida- también tiene gato. ¿Empe- 
des. O lo que es lo mismo, záis a verle el parecido? 

ser buen dibujante no signifi- ¿De qué va la historia? Fácil: 
ca necesariamente saber en el futuro, la humanidad 


contar una historia, así // resulta casi destruida por el lanza- 
/ ES RN miento de un misil muy particular, 
Al 






























que siempre abrimos un 
manga firmado por al- una especie de bomba atómica de congela- 
E ción que deja el planeta hecho unos 


guien que conocemos sólo en 
5 >> zorros. Para acabarlo de arre- 
ta prevención. Ultimamente, sin embargo, A) glar, a la humanidad le ha salido competen- 





el campo de la animación con cier- / 
ha habido dos sorpresas agradables: una, el Vo / cia en forma de los vaelber, los robots 
manga de Macross 7 de Haruiko Mikimoto, y a Z S asesinos que mencionábamos 
otra, Vaelber Saga, de Nobuteru Yuuki... más arriba. Los humanos 
que, aunque de moderno tiene muy poco luchan  desesperada- 
(fue publicado por primera vez en el Dragon mente contra los va- 
Magazine allá por 1988), acaba de ser edita- elbers para defender las 
do en Francia por Kraken y, ahora que se cinco ciudades fortifica- 
llevan los mangas de fantasía heroica, podría das; el que gane, se 
aparecer cualquier día de estos en nuestro quedará con lo que 
país. queda del planeta. 
En una de estas 
EN ciudades, el Cha- 
Ay teau de Sant 
[> Y Angel (Castel 
Sant'Angelo, 
vaya), capi- 
tal del reino 
de Jaer, todavía quedan abun- 
dantes recursos natura- 
les, pero también 
Ny ¡28 son numerosos los 
laa problemas. Por un 
lado, el trono está va- 
cante tras la muerte del rey, y por otro su 
relación con Vatican (así, como suena) es- 
tá empeorando. Ah, y además los vaelber 
se reproducen con mucha rapidez y ame- 
nazan con tomar la ciudad. En medio del 
fregado está Jem, una guerrera Katara (sí, 
la del liguero), que, acompañada de su ga- 
to, Loris, se siente muy preocupada por 
una serie de indicios preocupantes y deci- 
de salir de la ciudad para informarse por 
si misma de lo que sucede en el mundo ex- 
terior. 
Jem encuentra rápidamente los restos de 






















Vaelber Saga es, os lo creáis o no, una espe- El 
cie de Alien en fantasía heroica. ¿En qué se 
parecen? Muy fácil. Uno: el enemigo a batir, 
los vaelber del título, son unas desagrada- 
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vida a manos de María Elza, 
una mujer que odia a Mina, y MINA Catarina Mina Nim, es 


piensa derribar el país de Jaer la princesa del país de Jeal y la su- 

cesora legítima al trono. Sale de 

viaje porque toma como una 

predicción la caída de un rayo. 

Su objetivo princial es ver al 
ex general de Jeal, Guium. 





































































































con ayuda de las fuerzas del 
mundo oscuro. Empieza la 
lucha entre Jem, Gaia, Mina y 
los guerreros de Vatican, pero 
pronto se darán cuenta de 
que forman parte de un en- 
y frentamiento mucho más am- 
pa plio y más desesperado. 


Como se puede 
ver, la historia es 
una mezcla de 
drama épico, 
chicas ligeras de 
ropa, disparen al 
bicho y moral 
ecológica. A nivel 
de dibujo, resulta e MARIA ELZA 
divertido ver la e 

diferencia en el 


GAIA Orde- 
nador central de 
Ares, una ciudad 
ahora destruida, 
compañero/a de 








una tremenda explosión. En medio encuen- 
tra los restos de Gaia, el superordenador 
que protegía la ciudad que en tiempos se le- 
vantó allí, llamada Ares, hasta que cayó en 
manos de los vaelber. Gaia explica el final 
de su ciudad, y como era su destino caer a 
manos de los vaelber, Jem prosigue su viaje. 
A 70 km de Jaer se encuentra la ciudad de 


Tras haber asesinado 
e al Papa Johan, se ha 
dibujo cuando ES nombrado papisa y 
plica la acción y y gobierna tiránicamen- 
Polo, un centro de comercio situado en un cuando realiza ' 3 te la ciudad de Vati- 


oasis de este confuso mundo. Casualmente, una ilustración a WI 07 can. Su primer objeti- 
allí se encuentra con la princesa Mina, he- toda página de un dibujante. Simplemente, el Y vo es conquistar el 
redera de su país, quien se encuentra de estilo es completamente diferente: caras É vecino país de Jaer. 
viaje diplomático para intentar arreglar más redondas (recuerda a Shirow, aun- ñ 
las relaciones con Vatican que sus narices son 
y para hablar con el bastante más prominen- 
pontífice. Mina no prevé tes), montones de líneas 
que haya dificultades, por- de movimiento y abundan- VAELBER Ar- 
que conoce al pontífice des- te uso de la caricatura en la e , 
ma biológica artifi- 


de su infancia, pero descubre historia y líneas más cuadra- cial, creada por hu | vag 
" ” 4 2 3 X » 
| labora- . A 
que el pontifice ' perdido lis y Fo pre elabo! E manos. Tiene una [M AM 39 
su poder y su las en las ilustraciones, parte central, lla- MAA] 
también más realistas, mada el núcleo óptico, que puede adoptar 





e) que además exageran cualquier forma y un sistema nervioso. Es 
Y la expresividad de los ojos y de las pes- capáz de copiar y manejar alta inteligencia. 
tañas de una manera muy característica. > 
Por lo demás, la historia tiene mucha mar- 
cha, una heroina de armas tomar y un ele- | JEM Normandie es la hija 
mento de intriga política que servirá del alcalde de Legión. Tiene un 
para que al que no le interese dema- gran talento como luchadora 
siado la masacre de bichos pueda katara, pero también es algo 
disfrutar. En realidad, si lo miramos más de lo que cree ella misma. 
bien, el único detalle negativo en Durante su viaje conoce a Gaia 
Vaelber saga es la extraña elección en las ruinas de Ares, y a Mina 
de vestuario de la protagonista para tras el asesinato del papa Johan, 
enfrentarse a un mundo en el que y desde entonces la acompaña. 
parece que tendría que hacer bas- 
tante frío. Mira por donde, Nobute- 
ru Yuuki nos ha encantado con esta || LORIS El inseparable com- 
historia de espadas y demonios, pero ha fa- Ñ paño de Jem. Es un gato; 
llado en al especialidad que domina por ex- puede hablar con Jem, y tie- 


celencia: el diseño de personajes... ne un sentido del humor 
demole- 


Ainoa Amperio dor. 





COMICS SS VIDECOIOCS 
Apartado de Correos 154 - 08300 MATARO (BARCELONA) TF: (93) 790 70 41 FAX: (93) 796 17 87 








Mangas, Videojuegos, Figuras, Super 
Deformes, Anime CD's, Videos PAL inedits, 
Bandai cards, Ramis, etc 





DBZ 0 RANMA1/2 O SAILORMOONR 0 YU YU HAKUSHO 
“IMPORTACIONES DIRECTAS DE JAPÓN- 
¡¡AHORA, VENTA POR CORREO! 


.= MÁNDANOS TODOS TUS DATOS . 
- EN UNA CARTA Y RECIBIRÁS 
GRATIS NUESTRO CATÁLOGO DE ANIME 











PRESENTAMOS << ÍS E mí 2 
AER TENDA ESPECIALIZADA 44655 
DE BARCELONA: 4 


a 


_AM- Y, NN AS 
PROVENZA, 138 -08029 BARCELONA 









-MANGA (NACIONAL, JAPONÉS, U.S.A.) 
-COMIC-BOOK (NACIONAL, U.S.A.) 
-MATERIAL DE IMPORTACIÓN 
-MERCHANDISING 

- VIDEOS 












q —_ ——— SA OE 










2 Masamune Shirow nació el 
23 de noviembre de 1961, 
y reside en la ciudad de 
Kobe, en la provincia de 
Hyogo. Publicó Black Ma- 
gic en la revista del círculo 
literario Atlas cuando es- 
tudiaba en la Facultad de 
Bellas Artes de la Univer- 
sidad Osaka Geiyutsu, y 
debutó profesionalmente 
en 1985 con Appleseed, publicado 
por Seishinsha. Actualmente trabaja en Patrulla 
Especial Ghost 2 para la editorial Kodansha, en 
la versión animada de esta serie y en Neuro- 
hard para Fujimishobo. 
Masamune Shirow es uno de los autores de 
comics de ciencia ficción que intenta llevar al 
límite la información que puede ofrecer un 
comic. En su mundo del futuro, Shirow crea 
hombres y máquinas, pueblos y políticas, 
ciudades y naciones, 
etc., imaginando 
y describiendo 


Hablar de Masamune 
Shirow en nuestro 
país es algo bastan- > > > je] 
te complicado. El fa- — ; E 
moso autor de Kobe 
es poco dado a divul- 
gar información so- 
bre su vida o sus cos- 
tumbres, y la 
publicación en España 

de casi todas sus obras deja po- 
co espacio a la hora de infor- 
mar sobre el. Pero no hay que 
perder oportunidad, y la apari- 
ción de la versión animada 
de Ghost in the Shell, una 
de sus series más redon- 
das, nos ha dado la posi- 
bilidad de conseguir in- 
formación fresca. Lo 
que os ofrecemos a con- 








































meticulosa- 
tinuación son una serie mente cada 
de reflexiones persona- ' pequeño 
detalle y ex- 


les que os ayudaran a 
comprender un poco 
más el enrevesado y 
abstruso mundo de 


plicando cada 
nuevo concepto. 
En el último nú- 
mero de la re- 


Shirow, un autor vista — Comic- 
que peca de querer kers, Toshiya 
contar demasiado Ajeno reallaios 
. . la siguiente en- 

en sus historias. - 
. trevista, que re- 
No os  confundais, amen 


Shirow sigue siendo 
tan críptico como 
siempre, pe- 
¿ro al menos 
¿podreis leer 
¿entre líneas 


e intentar sa- 


permiso de dicha 
publicación. Por 
cierto, todos sabe- 
mos la manía que 
tiene Shirow de 
anotar sus comics 
para explicarlos a 
la perpleja  au- 





3 car un poco de diencia. Pues 
información. pleno asa 
¿Ahora sólo que- a 
¿ da esperar a que EA 
É podamos ver Ghost obliga- 
$ in the Shell y ameni- do a 

ano- 


¿zar la espera con el 
y Exon Depot que aca- 
3 ba de publicar Plane- 
o ta. 


tar 






Patrulla Especial Ghost, 
O Masamune Shirow/ Kodansha/Bandai Visual 








host, O Masamune Shirow/ 
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Patrulla Especial 





la entrevista para hacerla comprensible, y no- 
sotros hemos tenido que anotar la traducción 
para explicar lo que el entrevistador se saltó. 
¿Qué sería un trabajo de Shirow sin notas a 
pie de página? 


IMÁGENES SIN FORMA 

NI IDENTIDAD 

COMICKERS: El uso de la palabra Ghost'! en Pa- 
trulla Especial Ghost es muy ex- 
traño, ¿verdad? Se tiene 
una imagen del ghost 
como algo que está 
por encima del cuer- 
po, como un enva- 
se, pero por otro 
lado queda el ego. 
Así que ghost no sig- 
nifica alma. 
MASAMUNE 
SHIROW: 
Quería dibujar 
una cosa impre- 
cisa, no necesa- 
riamente una ex- 






















Patrulla Especial Ghost, 
O Masamune Shirow/ Kodansha/Bandai Visual 
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GHOST IN THE SHEL 


Para Masamune Shirow, el hombre que 
nunca termina sus historias si tiene cual- 
quier excusa para no hacerlo, Ghost in the 
Shell, Patrulla Especial Ghost, es un trabajo 
completamente atípico: una historia au- 
A A AS EIA 
que publicó en castellano Planeta-DeA- 
gostini, y que la película sigue escrupulo- 
E OS TER OS 
porta; la Mayor Kusanagi es uno de esos 
ejemplos de personaje-ciborg de Shirow 
que existen para verse obligados a cues- 
tionarse constantemente su humanidad, y 
en este sentido Ghost in the Shell es uno 
de los mangas ciberpunk más interesan- 
tes que se hayan escrito. 

E A TOO] 
paso a la animación de esta historia era 
uno de los platos fuertes que se prepara- 
ban para 1996, además de que podría con- 
vertirse en la animación definitiva de la 
obra de Masamune Shirow. La película se 


O 1995 Comickers Magazine, Bijutu Shuppansha, Ltd. 


periencia de segunda visión, como el asunto 
del cuerpo y el espíritu. Creo que me influen- 
ció leer que, según información 
reciente, es posible explicar 
los sentimientos humanos 
como consecuencia de reac- 
ciones químicas. Esto pro- 
duce una duda acerca de 
dónde está y qué es el 
ego. 

CK. La razón de le- 


vantar el 2% 
























estrenó el pasado 23 de 

septiembre, en el transcur- 

so del 11 Tokyo Internatio- 

nal Fantastic Film Festival, 

y ya nos empiezan a llegar 

las primeras imágenes y las 

primeras críticas. Los 400 

millones de yens que se ru- 

morea que se han gastado 

en la película (coproducida 

por Shogakukan, Bandai Vi- 

sual y la británica Manga Entertainment) se 
ven en pantalla, la animación por ordena- 
dor se mezcla sin problemas con la anima- 
ción real y tanto el director, Mamoru Oshii 
(Patlabor 2), como su compositor favorito, 
Kenji Kawai, han hecho un gran trabajo. 
Todo son alabanzas. Pero también hay un 
par de cosas que nos han sorprendido. Una 
es el diseño de personajes. Kusanagi es Ku- 


A E CENTES 
man así, y no porque se parezca a su ver- 
sión en el comic. No parece un personaje 


no es sólo para protegerse; si desaparece no se 
puede existir. ¿Es eso lo que quiere expresar? 
M.S. Sí, eso es. Por ejemplo, el concepto de 
vaso de agua no puede existir sin el mismo va- 
so. Esto es una imagen muy semejante al caso 
de Ghost. 

CK. La imagen es algo mecánica más que espiri- 
tual, ¿verdad? 

M.S. Eso es porque se puede conectar o des- 
conectar como un mecanismo. 

CK. Pero, para los lectores será dificil de enten- 
der. Si leen “ghost” como “alma”, en el sen- 
tido normal, entenderán algo diferente, espi- 
ritual o paranormal. ¿No cree? 

MS. Es un poco peligroso. Pero creo que 
ahora se han empezado a investigar cosas 
que hasta ahora resultaba imposible sa- 
ber de dónde venían. Me parece que 
si China se abre un poco más en 
este campo, se sabrá algo más 
que ahora. Porque en China 
hay kikoshis'? ... trabajando 
como funcionarios. 


LA VIDA COTI- 
DIANA Y LA 
NATURALEZA 
COMO FUENTES 
DE DISEÑO 


CK. Mirando el diseño me- 
cánico en sus obras, ¿se pue- 
Dominion Conflict, 
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Shirow, e incluso su pei- 

nado es diferente, y lo 

mismo vale para Bato y 

todos los demás, lo que 

contrasta con la esplén- 

dida adaptación del 

E AS 

personajes, diseñados 

por Hiroyuki Okiura, 

han ganado realismo, 

z pero se han alejado: de 

Shirow; las armas ya eran realistas, y se 

han vuelto tridimensionales, cortesía de 

Mitsuo Iso, y los mechas han sido diseña- 

dos por el propio ShojiKawamori. A cam- 

bio, la historia es fiel al manga, loque es 

un descanso considerando la barbaridad 

que se hizo con Appleseed. Otra cosa que 

E COS 

peciales apartes cómicos característicos 

de Shirow; el tono de la historia es muy, 

O A EOS 

tra ningún SD o broma visual... bueno, ca- 

ERE OS 

una superproducción de anime, 

una película muy impactante y 

una tortura. ¿Tortura? Sí, claro. 

Es difícil decir “no puedo esperar 

a verla” cuando sabes perfecta- 

mente que va a pasar un montón 

de tiempo antes de que llegue a 
España. 


de decir que tiene alguna manía, o nostalgia de al- 
gún tiempo? 

M.S. No siento nada especial en este sentido. 
Me gustan algunas cosas muy concretas; por 
ejemplo, en cuanto a coches, me gustan algu- 
nos ángulos concretos de un Volkswagen o un 
Mini. Pero no tengo manías en el diseño; de- 
pende del año. Pueden influirme una lámpara 
cualquiera o el diseño de un encendedor. 

CK. Pero veo que sí que tiene alguna manía al di- 
seño antiguo: por ejemplo, al ver la forma de una 
tecla, que parece sacada de una máquina de es- 
cribir antigua, como en las películas Blade Runner 
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o Brazil*, en las que aparecen mezcladas en su 
diseño cosas decadentes y vanguardistas. 

M.S. Por supuesto. [Se rie] Pero, en realidad, lo 
hago porque a veces es la mejor manera de 
que se entiendan las cosas. Una tecla muy pla- 
na, como las de Star Trek"*, no queda intere- 
sante en un manga. Es importante dibujar con 
un diseño que se entienda a primera vista, 
manteniendo el ritmo de cada viñeta. 

CK. ¿No ha pensado alguna vez diseñar algo fuera 
del manga ? 

MS. Sí, pero creo que es algo que no sería ca- 
paz de hacer muy bien. Cuando miro las revis- 
tas especializadas, bueno, ahí hay un montón 
de diseños bonitos y razonables. Teniéndolo 
en cuenta, intento no pensar en esos diseños 
tan bien hechos cuando creo algo para mí. En 
cambio, repaso la enciclopedia de insectos pa- 
ra ayudar a mi imaginación, sacando ideas y re- 
estructurándolas. 


CK. Los insectos, sus estructuras y sus ojos, pare- 
cen estar muy presentes en sus diseños. 
M.S. Sí, es algo que me parece muy interesan- 
te. Pero no sólo me interesan los insectos, Si- 
no que hay más cosas en el mundo de la na- 
turaleza que me interesan, como por 
ejemplo, los diseños de los corales, etc. Me 
gustaría reestructurarlo de alguna 
manera... No puedo explicar cla- 
ramente el mecanismo del 
proceso de creación, pero las 
ideas me surgen al ver cualquier 
cosa interesante, ya que siempre 
siento mucha curiosidad. 
CK. Para nosotros es dificil de dis- 
tinguir si el edificio de Domi- 
nion es una construcción 
natural o artificial. ¿Es 
j quizá un sistema ecoló- 
/ gico que se haya que- 
J'” dado en Kobe después 
de la catástrofe que dejó 
la atmósfera en tan mal es- 
tado? 
MS. Sí, algo parecido. 
Creo que un capara- 
zón de coral podría 
ser muy útil. La de 
Dominion** es una si- 
tuación muy, muy in- 
segura. El coral puede 
crecer con el tiempo y el 
lado interior sería muy 
útil para nosotros. [Se 
rie] 
CK. ¿Se parece a Arco- 
santy"*? A pesar de ser 
una creación artificial, funcio- 
na como una natural, está inspi- 
rada en sus formas. 
M.S. Es posible que esté ins- 
pirada en una imagen como tener un hogar 
dentro de un árbol enorme que tiene un agu- 
jero en el tronco. 
CK. Pero ¿es el mundo después de una guerra nú- 
clear ? 





M.S. No, es simplemente el 
resultado de la contamina- 
ción masiva. 






























LA CIENCIA 
Wa, y FICCIÓN SE HA- 
l// CE PRESENTE EN 
í ' LA REALIDAD 
CK.¿Cree que se ha hecho re- 
3, alidad alguna de las cosas 
que había imaginado co- 
mo ficción? Hace 
diez años ha- 
blar de alta 





tecnología entre las rui- 
nas de una posguerra nu- 
clear era una ficción completa, 
pero ahora aquellas cosas van siendo una reali- 
dad. Teniendo esto en cuenta, ¿cómo va a trabajar 
en el futuro? 

M.S. Es difícil decirlo en este momento. Por 
ejemplo, como Appleseed todavía no está ter- 
minado, tendré que trabajar en la misma línea 
que antes..... 








¡SE QUEDARÍAN 
TAN TRANQUI- 
LOS AUNQUE 
MATARAN A 
SUS FAMILIA- 
RES/ 
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CK. Pero, las cosas cambian cada día y a cada 
momento. Hay gente que dice que sería necesario 
tener una organización como los SWAT”. Es una 
cuestión del tiempo admitir o no este tipo de opi- 
niones. ¿Intenta usted ofrecer una visión multilate- 
ral de este debate? En concreto, en Patrulla Espe- 
cial Ghost se dice: “¡Queréis acabar con los 
derechos a la fuerza!”, y también: “Un cadáver 
no tiene ningún derecho, y a una máquina la 
defienden.” Me parece que como autor no deja 

su posición clara, y ofrece en cambio algo más 
parecido a un documental.... 

M.S. Es que en aquella escena de Patrulla Es- 

pecial Ghost había una protesta popular, pero, 
como a mí no me convence, la he cortado*? 
[Se rie]. Si dedico tiempo a escuchar a 
todas las partes, la historia no se aca- 
baría nunca, así que simplemente ex- 
pongo mis ideas particulares, no in- 

tento hacerlo multilateral. 


LA MISIÓN 
DEL MANGA DE 
CIENCIA FICCIÓN 
CK. La última vez que nos 
vimos”, creo que me dijo que la 
guerra civil y el terrorismo se es- 
tán conviertiendo en una reali- 
dad muy cercana a nuestra vida 
cotidiana, y esto parece que va 
siendo muy real. ¿Piensa dibujar 
algo sobre este tema? 
M.S. Estamos ahora en una si- 
tuación en que el terrorismo 
y otros movimientos muy 
preocupantes van adquiriendo 
protagonismo, porque nuestra sociedad 
ha permitido que existan. Para tratar este 
tema y profundizar en él, creo que tendría 
que dibujar de manera muy con- 
creta, muy particular, y en- 
tonces tendrían que 
aparecer una secta 
religiosa o un gru- 
po ideológico 
concretos. Esto 
no sería muy 
conveniente. 
La cuestión es 
que para ha- 
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cerlo bien, tendría que cambiar mi punto de 
vista; para solucionar este problema será bue- 
no tener un protagonista que tenga una visión 
muy amplia o que ocupe un puesto de poder. 
Un ejemplo concreto, siempre pensando en el 
futuro: en el caso de Dominion, los subalternos 

no podían ver a sus superiores, y del 


mismo modo un jefe tampoco 
puede ver a su 
inferior. Como 
consecuecia, pa- 
ra que la serie 
fuera lo que 
yo quería, 























sólo 
podía 
crear un protago- 
nista así, que viviera 
una existencia como la 
que se explica en Do- 
minion. 
CK. Para el mundo de co- 
mic, en cuanto a producción, 
es conveniente tener una his- 
toria como Dominion, ¿no 
le parece? 

M.S. Eso parece... Pero 

no es tan fácil como pa- 

rece, porque mi dibujo 
no es muy espectacular. 

Si fuera posible, sería di- 
vertidísimo hacer un jue- 
go en tres dimensiones, 

con el jugador en Bonapar- 
te, deteniendo los crime- 
nes. 

CK. ¿Juega a menudo? 

M.S. No, casi nunca. Cuando 
trabajaba para Sony, empecé a 
jugar con el Jumping Flash*!% de 

Playstation, pero luego.... 

CK. ¿Monta usted en moto? 

M.S. No, no, y tampoco en co- 
che, ni siquiera soy aficionado a 
los ordenadores. Soy un hom- 
bre sólo de manga [Se ríe] Creo 
que es mejor conocerlo todo so- 

Dominion Conflict, O 
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bre un tema para saber tratarlo, pero sin em- 
bargo, esto no significa que sólo se pueda 
comprender algo después de conocerlo. Por 
ejemplo, sé lo que es “tirar con escopeta en Ha- 
wai”"!! Lo he hecho y puedo hablar sobre ello, 
pero no sé nada más de escopetas. Por lo tan- 
to, aunque tenga la experiencia real, no me in- 
fluye en cuanto a mi dibujo. Lo que más me 
importa es dar prioridad a mi imaginación, pa- 
ra tener mi expresión propia. 

CK. En mi opinión, es mejor saber conducir un co- 
che para dibujarlo. 

M.S. Pero si conduzco y disfruto con eso, en- 
tonces ya no me es posible tener una visión 
objetiva. Si montas tú mismo la moto, no pue- 
des saber lo espectacular que es tomar una 
curva girando a toda velocidad. Así que es sufi- 
ciente ver desde fuera a la persona que monta 
la moto... o lo que sea. 

CK. ¿Se inspira en las escenas de peliculas de ac- 
ción? 

M.S. Las veo como cualquier espectador, y me 
divierten. Pero no pienso en utilizarlas tal co- 
mo las he visto, porque son creaciones del di- 
rector o del montador de la acción. Eso sí, 
siempre pienso en cómo las haría yo en su lu- 


gar. 
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CK. Por ejemplo, ¿le costó crear la escena de la lu- 
cha con cuchillo en Appleseed”*!?? 

M.S. Sí, depende de donde se pongan las viñe- 
tas, hay veces que se pierde el momento pro- 
picio. Fue muy difícil y estoy un poco insatisfe- 
cho con aquella escena donde habían varias 
viñetas seguidas del mismo carácter, y eso 
normalmente no es bueno. Quizás hubiera si- 
do mejor dibujarla según la regla de oro del 
manga... sería muchísimo mejor haberlo hecho 
de esta manera: primero presentar la acción 
en una viñeta principal, y luego alrededor de 
ésta montar pequeñas viñetas explicando una 
escena de la acción. Si lo hubiera hecho así, 
habría más sensación de conflicto que en la 
versión que he realizado. 

CK. Fuchikoma y Bonaparte*!? son parecidos, ¿no? 


NEUROHARD 


NT AOS 
ha ido publicando de manera irregular 
durante los últimos dos años la serie de 
Masamune Shirow, Neurohard-El planeta 
de 'las avispas. Neurohard es un manga 
francamente original... más que nada por- 
que manga, lo que se dice manga, hay 
muy poco. Todos conocemos las viñetas 
de Shirow: los textos y las imágenes se 
pelean por el espacio disponible, y cuando 
RAS AR IE 
la cuestión con la esperanza de entender 
algo. 

En Neurohard la proporción textoldibujo 
es más o menos 2/1... a favor del texto. Y 
hay páginas que, sorpresa, no tienen viñe- 
tas. ¿Qué es entonces Neurohard? ¿Ese ca- 
tálogo de armas con el que amenazaba 
Shirow en Appleseed? No. Neurohard-.es 
una historia de ciencia-ficción y civiliza- 
ciones alienígenas. 

Estamos en el año 2,300, Los 
ESOS 

A OS 

ya han tenido contactos 14 

con otros seres vivos. h 


de algunos planetas. 
Se ha confirmado que 
en el quinto planeta 
del sistema Heustone 
probablemente haya 
vida inteligente, y la 





Fuchikoma es algo más que una 
herramienta... claro que puede ser 
porque tiene AF''%, 

M.S. Sí, actúa como una herra- 
mienta mágica y al mismo tiem- 
po hace de payaso. 

CK. No es un vehículo muy nor- 
mal. ¿Es parte de la corriente de 
introducir senti- 

mientos a máqui- 

nas y herramien- 

tas? 

M.S. Dicen que es 

una tendencia que tie- 

nen sobre todo los japoneses. Yo pienso que 
debe ser porque los japoneses crecen rodea- 
dos de mangas de robots: Astroboy, Arale- 
chan, Doraemon, etc. De esta manera se fami- 
liarizan con las máquinas desde su infancia, 
poniendo nombres a robots. Estas personas, 
una vez entradas en el campo del automóvil, 
suelen poner nombres a sus líneas de produc- 
tos. 

CK. Una Fuchikoma para cada persona, cada una 
con su personalidad... [Se ríe] 

M.S. Hoy en día, si tiene piloto automático, el 
coche ya casi habla... es algo parecido . 

CK. Según el Sr. Oshii"!% estamos en una época 
muy dificil, sobre todo aquí [en Japón], si quere- 
mos dibujar algo real, bueno, en la vida real ocu- 
rren incidentes de terrorismo y cosas catastrófi- 


nave Flema Hyu- z 
ton ha salido con «== e Ñ 
un equipo hacia 5 
UN OS 
NS 
sido atacada por 
piratas espacia- 
les, y ha tenido 
que descender 
en-el planeta An- 
tia. La líder del equipo, Cristina, se da 
cuenta de que el planeta había estado po- 
blado por humanos en el pasado, pero aho- 
EE ER 
E EE RAE TOS 
cid: ¡tentar comunicarse. Para ello, cuen- 
ta con la ayuda de la nave auxiliar 
Housenca y de su equipo: Malchina, 
la protagonista, que resultó herida 
) mientras trabajaba fuera de la na- 
ve, y entró. en contacto con una de 
las avispas de Antia, Rose (que mi- 
de 20 cms.), que penetró dentro de 
su cuerpo; ki, que posee ca- 
NS A OS 
LEA AT e O] 
ma Reguelian; el es- 
pecialista en armas Guep- 
pel; y Solto y Luis Flos, cu- 
ya relación ES a 
A NS 
ETE 
Vaya, un grupo muy variado, 


8% 







COS... 
M.S. Des- 
pués del 
caso del 
gas sa- 
rín, en 
Tokio 
había un 
control tan riguro- 
so como el de PTRAPER-2. 
Y la información televisiva cuan- 
do ocurrió el terremoto de Ko- 
be*!%, era casi idéntica a la de PTRA- 
PER-2. Uno ya no sabe cómo va a acabar 
todo, aunque siempre se dice que la reali- 
dad supera la ficción. 

En cuanto a este tema, sólo tenemos 
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que parece que 
tendría que dar para bas- 
tante más que para pasearse ad- 
mirando auna: cultura de avispas a 
las que Shirow, simplemente, disec- 
ciona gráficamente. Nos 
ha llegado sólo el 
N principio de la 
«historia, con la » 
LA: 
los personajes y k 
del planeta An- 
tía, y Supone- 
mos que des- 
pués empieza 
la acción. Pero, 
ANA 
preparaos. 
Normalmente ya 
cuesta leer un man- 
ga de Shirow. Leer 
Neurohard puede 
requerir, 
como 
míni- 
mo, un 
manual 
de en- 
tomolo- 
gía y una 
gran caja 
COROS 













































¡QUÉ PREPARA MASAMUNE! 
Sin duda esta es la pregunta que más 
RS y LE O E 
unos meses, el autor respondía así en 
las páginas de Wizard: “Después de fina- 
lizar los cuatro volúmenes de Appleseed, 
dibujé un episodio suelto: de-48 páginas, 
además de 88 páginas que se serializaron 
en la revista Gaia. Como Gaia no se pu- 
blica ahora, he parado la historia. -En 
cuanto a Patrulla Especial Ghost, des- 
pués de Ghost Coast serialicé dos episo- 
dios (82 páginas) en el Young Magazine 
y pienso continuar con la historia en este 
año. (1995). La:mayor Kusanagi ha cam- 
biado de nombre y de cuerpo, y ahora 
mismo tiene bastantes problemas. En 
cuanto auna secuela de Orion, he reali 
zado un esbozo, con personajes comple= 
tamente nuevos y ambientada unos siglos 
después, pero no tengo planes para pro- 
ducirlo hasta por lo menos 1997.¿A al- 
guien le gustaría hacer una película de 
Orion?” 




















una opción, que es inten- 
tar presentar una visión 
nueva, nada más. Tiene 
que ser algo completa- 
mente nuevo, refres- 
cante, que de pie a la Al 
esperanza. Realmen- 

te es muy difícil realizar 
lo que pienso. Pero 
siendo mangaka, no 
conozco otro camino 
para salir de esta situa- 
ción, así que es casi 
obligatorio conseguirlo, 
a pesar de su dificultad. 


O 1995 Comickers Magazine, Bijutu Shuppansha, Ltd. 


Entrevista realizada por 
Toshiya Ueno 
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*U El título original de Patrulla Especial Ghost es Kou- 
kaku Kidoutai-The Ghost in the Shell. El ghost es uno de 
los temas más importantes en la serie, un concepto 

de identidad que controla la manera de pensar y 

sentir de los protagonistas. 

*2 Es decir, gente que cura empleando la técnica del 

kiko, una especie de curanderos espirituales. 

*3 Blade Runner y Brazil suelen consi- 

derarse las obras maestras de la 

ciencia ficción de los 80. A Shirow 
le gusta más la versión original de 

Blade Runner que la de Ridley Scott, 

y ve la película más como un infor- 

mativo o un documental que como 

una historia. Le gusta Brazil a pe- 
sar de ser una película lúgubre, 
aunque reconoce que quizás es 
porque le encanta Terry Gilliam. 

*4 Evidentemente, se refiere a la 

serie de televisión, en este caso a 

los diseños de Star Trek: The Next 

Generation. 

*5 La arquitectura de Dominion re- 

cuerda a la arquitectura orgánica, 

de la que se encuentran ejemplos en 
la obra de Gaudí. 

*6 Arcosanty es un proyecto de 

ciudad ideal basada en el con- 
cepto de Arcología, que el ar- 

quitecto Paolo Soleri rea- 
lizó en las afueras de 

S la ciudad de Phoe- 

WN nix (EEUU) en 

We 1970. 

¿E 

= SWAT es 

una brigada 

ys antidistur- 

X N|_ bios especial de EEUU, 

y! que se ocupa de los crí- 

y * A menes más graves, co- 

mo el terrorismo o los 

E] secuestros de aviones. Su 

¿0 presencia resulta impres- 

29 cindible en toda buena pe- 

lícula de acción . 

* Encontraréis la escena 
en Patrulla Especial Ghost 
n*3, pág. 9, de la edición 
española. 






Neurohard, O Masamune 
Shirow € Fujimishobo. no. 


NN 


*9 El señor Veno había te- 
nido otra ocasión de ha- 
blar con Masamune Shi- 
row en 1992. 

“10 Jumping Flash es un 
viejo pero interesante jue- 
go en 3D para la Playstation 
de Sony. 
+4 Tirar en Hawai” Ex- 
cepto por las armas de 

caza, en Japón está 
prohibido que los ciu- 
dadanos posean armas 
de fuego. Por ello, 
para practicar el tiro 
suelen viajar a Hawai. 

Por el mismo moti- 

vo, Hawai es el 

principal campo de 
entrenamiento de 
los yakuza. 

*12 La escena de lucha 

con cuchillos se pro- 

duce en las páginas 

147 a 166 del capítulo 

4 de Appleseed, Sha- 
lom, Es significativa por su 
gran longitud: Deunan se 

pelea durante diecinueve 

páginas 

*13 Fuchikoma es el 
robot de Kusanagi 
en Patrulla Especial 

Ghost. Bonaparte es la 

unidad de tanque policial de 

Leona en Dominion, Desde el pun- 

to de vista del diseño es muy mo- 






*14 Al, es decir, Inteligencia Artificial. 

*15 Mamoru Oshii es un director de dibujos anima- 
dos muy solicitado. Nacido en 1951, sus obras prin- 
cipales son Urusei Yatsura | y 2, la película de acción 
real Patlabor 2, y Patrulla Especial Ghost. 

*16 El 17 de enero de 1995 se produjo un terremoto 
en la zona de Kobe de 7.2 grados. Murieron más de 
5.000 personas y Masamune Shirow, que reside en 
esta ciudad, resultó damnificado y tuvo que inte- 
rrumpir su trabajo. 
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La ilustración de la portada del 
número de Comickers de otoño, 
que era un especial de ciencia 
ficción, también era de Masamu- 
ne Shirow. Por una vez, Shirow, 
que es una persona muy reserva- 
da, aceptó que un redactor de 
Comickers siguiera su proceso 
de trabajo y lo fotografiara, y 
aquí os ofrecemos las diferentes 
fases de la creación de esta es- 
pectacular ilustración. 


BOCETO PREPARATORIO 


Es la fase en la que empieza el trabajo: se tiene 
la idea y se empieza a elaborar, buscando la 
mejor composición. Los requerimientos para 
hacer esta portada eran: que la imagen fuera 
una imagen adecuada para este número de Co- 
mickers, un especial de SF, que fuera fácil incor- 
porarle el logotipo de la revista y las letras de 
la portada, y que combinara una chica especta- 
cular con un elemento mecánico, 


l. Dibuja el personaje con un lápiz del 0.5. 
Salvo que se trate de una composición muy 
complicada, Shirow no usa líneas que le ayu- 





den a centrar la ilustración. 


2. Fotocopia el dibujo del 
personaje y lo combina con 
diferentes fondos. Dispone la 
ilustración de manera que no 
se vea afectada por las letras. 


3. Segundo intento. Parece 
más desordenado que la fase 
dos, pero es una composición 
en la que resulta más fácil po- 
ner las letras. En Comickers escogemos este di- 
bujo como portada. 





BOCETO FIMAL 
El secreto de la naturalidad de este boceto 
se encuentra en la herramienta utili- 
zada. En vez de usar tinta, Shirow 
emplea un lápiz de color de pun- 
ta fina, de la marca Mitsubishi. 


4. Calca el dibujo final en papel 


Weight encima de la mesa de luz. 
A continuación aplica barniz Líqui- 
tex Mat Vernish con un pincel para que 

el boceto no se ensu- 











cie. Si pusiera direc- 
tamente el color 

encima del boce-  / 
to a lápiz, éste 
se movería y 
el dibujo se 

ensuciaría. 


MASCARA 
La imagen del 
dibujo depende N| 
del trabajo de 
máscara (se trata 
de cubrir la ilustración 











































con una capa transparente para reservar el es- 
pacio del dibujo del fondo, para poder pintar 
el fondo con aerógrafo sin afectar a la figura). 
Después del esmerado trabajo de enmascarar, 
se puede colorear con el aerógrafo. Como en 
la imprenta han dicho que es muy difícil conse- 
guir el color azul que se había propuesto en el 
dibujo original, Shirow emplea azul ultramari- 
no y violeta 
para evitar 
poner negro. 


== $5. Copiando el bo- 
y ceto del núme- 
ro 4, Shirow 
hace la máscara, 
cortando la ilus- 
tración mientras 
ly pinta los bor- 
des. Para el ae- 
rógrafo, em- 
plea la tinta 
Liquitex 
Soft. 


6. Esta es 

la parte 
*recorta- 
da' de la 
máscara. Es 
más prudente 
enmascarar sólo en 
los bordes del dibu- 
jo, para que éste no 
se llene de pegamento. 
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7. Después de las fases 5 y 6, así es como que- 
da el original. En esta fase hay que corregir los 
puntos del fondo donde el aerógrafo no haya 
podido llegar o no haya puesto bien el color. 


Colorear el personaje y la máquina es la parte 
más interesante de todo el proceso del dibujo 
en color; se trata de fijar los colores que se 
habían pensado cuando se detalló la idea para 
el dibujo. Shirow, que tiene mucha experiencia 
con los modos de trabajar de las imprentas, 
piensa antes en los posibles cambios que éstas 
podrían introducir. 


8. La marca que utiliza como color acrílico es 
Liquitez Soft. No siempre empieza a colorear 
en el mismo sitio, pero esta vez ha empezado 
por la piel. 





9. La máquina del fondo tiene el mismo color 
básico del fondo para facilitar la colocación de 
las letras de la portada. 


10. Ha escogido el color rojo del pelo para 
dar impresión de fuerza. Normalmente pone 
el color del cabello más oscuro que el rubio. 


Hi, El proceso de coloreado finaliza con los 
detalles. Para que el dibujo tenga más fuerza, 
por ejemplo, ha bajado la luminosidad en las 
nalgas. 


12. Por último, sólo queda acabar el fondo, 
poniendo puntos de luz para hacerlo más 
atractivo. ¡Y ya está! Esta chica guapa y sen- 
sual será la portada de este mes. 


O 1995 Comickers Magazine, 
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Este mes tenemos dos entrevistas 
diferentes con Akira Toriyama, 
ya que han aparecido dos volú- 
menes más de la serie de Com- 
plete Illustrations, el cinco, dedi- 
cado a la segunda parte de la 
serie de televisión (por proble- 
mas de producción, no llega a re- 
señar los últimos episodios), y el 
seis, que se ocupa de las pelícu- 
las y los TV Specials. Nos entera- 
mos, como de costumbre, de to- 
da una serie de detalles 
inesperados: por ejemplo, que la 
idea de la fusión se le ocurrió a 
Masakazu Katsura, y que para 
decidir como funcionaría la 
técnica, Toriyama 
la escenificaba en “Y 
su casa, con la ayuda 
de su hijo... También 
habla de su 


proyecto para TAL >. 


el futuro y de 
como empezó a 
dibujar. ¿A que Y, 
no sabíais que 
Toriyama ganó 
un concurso de dibujo de los 101 
Dalmatas? 


La 


sy ES / 


STORY GUIDE ¿Hubo algún cambio en el ca- 
rácter de los fans de Dragon Ball después del 
paso al anime ? 

AKIRA TORIYAMA. No creo que haya 
cambiado mucho, sólo se nota en el aumen- 
to del número de chicas y de los fans de los 
actores de doblaje. 

SG. ¿ Lee las cartas de los fans? 

AT. Sí, las leo, pero no todas. 

SG. ¿ Cuáles son sus contenidos? 

AT. Las chicas escriben básicamente sobre 

cosas particulares: tengo tal edad y soy tal 


Las colecciones de cards de Dragon Ball nos permiten 
ver como serán los personajes nuevos en la adaptación 
televisiva. Aquí tenéis a toda la pantilla tal como quedó 
en el final del manga. 


signo del zodíaco, etc. Y también hay mu- 
chas cartas con dibujos de corazones [Se 
ríe]. En cambio, las de los chicos son más di- 
rectas, por ejemplo, “haga que aparezca tal 
enemigo”, etc. 
SG. Pero en realidad, ¿se reflejan alguna vez es- 
tas cartas en sus historietas? 
AT. Pues sí, normalmente en contra de lo 
que quieren fans. Por ejemplo, si dicen que 
no quieren que mate a Vegeta, pues le ma- 
to, con toda la mala intención. [Se ríe] 
SG. Quiero preguntar sobre el anime televisivo 
de Dragon Ball Z. ¿Hay alguna cosa de algún 
episodio que le haya impresionado, ahora que 
estamos en la parte del final? 
AT. Me he sorprendido mucho al oír actuar 
a una sola actriz de doblaje en una escena 
en la que salen al mismo tiempo Gokuh, 
Gohan y Goten. No sería posible 
si tres personas hablaran al mismo 
tiempo y sus voces se mezclaran, 
pero si hay un poco de tiempo 
entre uno a otro, sí que puede 
hablar distintamente. Y me sor- 
prendió aun más cuando 





supe que ella es capaz de hablar diferente 
en la época de la infancia de Gohan y Go- 
ten. Pensaba que habría muy poco cambio 
de tono entre el Gohan de la infancia y el 
de la juventud, pero en realidad son bastan- 


te diferentes. 

SG. Entonces, ¿son 
todas diferentes, 
las voces de 
Gokuh de 
peque- 
ño, 




































Pr Gohan de niño y de 
Goten de ahora? 
sb de SAT Supongo que sí, 

porque me parece 
que también hay 
una diferencia con 
la de Gokuh de 
li pequeño. ( 
3 SG. ¿Tenía la idea; 
de que ella misma | 
hiciera la voz para | 
Gohan y Goten? 
AT. No, no la tenía, 
pero pensé después 
de haber hecho la voz 
de Gokuh, las demás 
también tenían que ser de la 
misma actriz. 
SG. ¿Del mismo modo 
que el mismo actor 
de doblaje hace 


El anime marca sus propias reglas, tanto en el diseño 
como en el ritmo. Los responsables de la serie se ocupan 
de adaptar el producto al nuevo medio en el que tendrá 
que desenvolverse. 


la voz para Trunks de joven y de peque- 
ño? 
AT. Decidir qué voz tendría Trunks de 
pequeño fue muy difícil. Dicen que el 
productor de Toei Doga tuvo que consul- 
tarlo con la redacción, a ver si la voz cam- 
biaba dependiendo de la edad de Trunks. 
Porque en aquel momento no sabíamos 
hasta dónde iba a continuar la 























historia, y sería raro tener 
la voz diferente, que el 
Trunks del futuro ha- 
blara con otra voz 
cuando volviera a 
ser pequeño en 
el futuro. Así 





que  final- 

mente de- 

cidimos 

no cam- 

biarla y, 

tras ha- 

berla oí- 

do 26 3 ve- 

ces en TV, 

pienso que 

fue una bue- 

na  deci- 
sión. 

SG. Creo 

que,  des- 

pués de 

haber apa- 

recido Go- 

ten y 

Trunks de 

pequeños, ha 

aumentado la 


mezcla de humor en 
las escenas de lucha, 
¿verdad? 

AT. Eso sirve para ca- 
muflar mi turbación. 
[Se ríe] No me gusta 








cho que 

la historia sea 
demasiado seria, 

AN porque en- 
tu” tonces siento 

que me sube la pre- 

sión de la sangre. Yo creo que el manga 
tiene que ser una diversión total. 
SG.¿La técnica de la fusión sería un ejemplo tí- 
pico de lo que piensa ? 
AT. Sí, es algo muy divertido. Hacía tiempo 
que no dibujaba aquel tipo de comic. 
SG. ¿Ha escenificado usted mismo esa técnica? 
AT. Sí, sí. [Se ríe] Es que no sabía cómo se 
iba a mover en cuanto al movimiento de las 
manos o cuántos pasos podría andar, estas 
cosas. Es algo que no puedes saber si no lo 
haces tú mismo realmente. 
SG. ¿Su hijo practica la fusión en casa? 
AT. Sí. Y me parece que disfruta bastante 
con ello, 
SG. ¿ Su hijo dice algo sobre su manga mien- 
tras ve la TV? 
AT. Él es consciente de que soy yo quien 
crea Dragon Ball, pero al mismo tiempo se 
extraña de que no trabaje en los dibujos de 
TV que puede ver. Entonces me dice: “Los 
que se ven en TV son tuyos, pero nunca 
te he visto trabajar en estos dibujos.” 
Entonces le contesto: “Estos los di- 


bujan otras personas en otro sitio.” /M ] 


Ahora ya sabe más o menos có- [2 
mo funciona. / 
SG. Y, ¿juega usted con vi- 
deojuegos? 

AT. Sí, a veces. Hace 
poco que fui a casa de A 
Masakazu Katsura y es- 

tuvimos jugando al Tek- |! y 
ken, de Playstation. Pe- A / 
ro soy muy mal 
jugador; no le diré lo 
que pasó [Se rie). 












No me gustan los juegos 
de lucha. 

SG. ¿ Entonces, 
cuál es su juego 
preferido? 

AT. Ahora 
prefiero jugar 
a un juego que 
sea simple, como 
los de acción. 
Aunque antes 
jugaba mucho 

con juegos 

del tipo 

RPG, al final 
los dejé por su 
longitud. Estos días 

juego al Super Donkeykong con 
mi hijo, lo que pasa es que no puedo llegar 
al final. El otro día, cuando vino Masakazu 
Katsura, me dijo que me ayudaría a conse- 
guirlo, [Se ríe mucho]. 
SG. Katsura y usted son muy amigos, ¿verdad? 
AT. Sí, somos amigos desde que éramos es- 
tudiantes. 
SG. ¿Tiene algún proyecto que quiera realizar 
en anime en lugar de hacerlo en manga? 
AT. Muchas veces he pensado en hacer una 
historieta original para anime, porque el 
anime tiene muchas posibilidades . 
SG. Dicen que le gustan los juguetes. 
AT. Sí. De vez en cuando voy a la ju- 
guetería, y tengo una habitación sola- 
mente para mis maquetas. 
SG. Pero no las compra hechas, ¿verdad? 
AT. N; yo las compro y las guardo, porque 
a veces, cuando me apetece hacerlas, ya no 
las venden. Entonces, para que no me pase 
esto, las compro cuando las encuentro en la 
tienda. 

SG. ¿Qué opina de que se hayan realizado ma- 
quetas de sus personajes de manga? 

AT, No es lo mismo modelar desde un per- 
sonaje de manga que modelar desde un mo- 
delo humano real. Eso produce algunos pro- 
blemas en la maqueta que se ha hecho del 
personaje, por ejemplo tiene cosas que no 
debería tener. En cambio, si se trata de al- 
gún mecanismo no hay este tipo de proble- 
ma. Cuando hice una maqueta de un avión 
que se llama Lady B, pude modelarlo casi 
perfectamente. Porque era un mecanismo, y 
en él todo tiene una lógica. 

SG. Y, ¿qué le parece poder dar movimiento a 
los mecanismos en la animación? 

AT. “Dar movimiento a los mecanismos en la 
animación”... me gusta cómo suena. Eso es 
lo que le envidio a la animación, que se 
mueve, y eso es una limitación en el manga 


SG. ¿Hay diferencias entre crear un personaje 















para videojuego o para manga y ani- 
me? 

AT. Sí, es muy diferente. 

SG. Hay mucha diferencia en un perso- 
naje de Dragon Quest en la TV y el vé- 
deojuego. 

AT. En el videojuego es muy compli- 
cado dibujar con mucho detalle por- 
que la imagen de vídeo es pequeña. 
Además, como no lo desarrollo en 
manga ni anime, no me hace falta 
pensar mucho en ello. Solamente 
hace falta que tenga alguna caracte- 
rística que 
lo distin- 

ga de 
los de- 
más. A 
veces 
basta 
simple- 
mente 


con cambiar el co- 
lor; el personaje puede ser de color negro 
o marrón o lila , por ejemplo. 

SG. Y los personajes cambian. 

AT. Sí. En el video juego salen personajes 
que no hubiera dibujado en el manga, donde 
son más complejos. Por eso dibujo el tér- 
mino medio para el anime, para que al dibu- 
jante de anime no 
le cueste dema- ¡2 
siado. 

SG. ¿Tiene 
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Cuando se animan los personajes adquieren una nueva 
dimensión. Los volúmenes cambian y todo tiene un aspecto 
distinto. 


», ya pensados los colores cuando crea sus perso- 
najes? 


AT. Básicamente pienso en un color. Pero 
cuando se va formando la idea, ya va tenien- 
do los colores. Después, cuando lo hago en 
realidad hay poca diferencia con lo que te- 
nía en mente. 

SG. ¿El equipo de anime le consulta qué colores 
tiene que poner en caso de que no los haya en 
la fase original? 

AT. Sí, eso ha sucedido alguna vez en la par- 
te final de Dragon Ball; en la parte de Cell y 
Boo no tenía pensado casi ningún color, así 
que me preguntaron qué colores había que 
poner. Y les contesté que cualquiera. Enton- 
ces hice algunos retoques y puse los colores 
por ellos . 

SG. Por último, ¿qué opina de la decisión de 
continuar emitiendo Dragon Ball en TV con un 
guión original exclusivo para TV? 

AT. Es que esta vez no voy a trabajar como 
guionista , así que estoy esperando verlo 
como cualquier otro televidente cualquiera. 
Mis expectativas son las mismas que las de 
los demás televidentes. 
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STORY GUIDE ¿Qué opina de la versión de Dra- 
gon Ball para el cine? 

AKIRA TORIYAMA Es algo completamente 
diferente de la historia del manga, así que pue- 
do verlo como un espectador más. 

SG. ¿Cual es su trabajo en las películas? 

A.T. Comprobar el guión y el argumento que 
hacen los de Toei Doga , retocar el diseño de 
los personajes o cambiarles los nombres. 

SG. ¿Hay algún personaje que haya diseñado us- 
ted mismo? 

A.T. Sí, Boujack y Broly. Recientemente tam- 
bién diseñé a Tapion y Minoshia. 


SG. ¿Como es el proceso de 

] crear un personaje? 
h A A.T. Primero, leo el 
ÑA Y Y guión de la película que 


V Vi y ha preparado Toei Doga y 
Y INAY después hago un diseño de 
mar y personaje adecuado pa- 
















y ra la historia. 
ZW SG. ¿Alguno de los enemi- 
/A gos de Son Gokuh es su 
| favorito? 
y UK AT. Pienso que Ja- 
y nemba está muy guay 
Ñ después de transfor- 
7 marse; el diseño de la 
(4/0 Toei Doga resulta muy 
vivo cuando pelea. En 
cambio, no tengo favori- 
tos entre los enemigos 
que he diseñado yo 
mismo. 
SG. ¿Como crea a los 
adversarios en el man- 
ga? 
A.T. Los creo después 
de haber pensado apro- 
ximadamente como va a 
continuar la historia. Pe- 
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ro lo encuentro muy difícil, porque me gustar 
crear lo que no he creado antes. Encuentro 
que el demonio Boo ha dado muy buen resul- 
tado; la mayoría de los demás no acaba de de- 
jarme demasiado convencido. 

SG. ¿Que parte del personaje dibuja primero? 
A.T. Primero pienso en la cara, y mientras tra- 
bajo en la cara voy imaginando el cuerpo. 
Cuando tengo la idea para la cara y el cuerpo, 
voy teniendo también la imagen para la ropa y 
otras cosas. En lo que se refiere a la ropa, 
pienso en que el diseño sea adecuado a la 
época en que sale el protagonista, y en reali- 
dad también pienso hasta en su comodidad 
cuando luche. 

SG. ¿Piensa en muchas posibilidades cuando crea 
los personajespersonajas enemigos? 

A.T. Pues, hay veces que no puede conseguir 
que quede bien aunque dibuje hasta 30 ¡ideas 
diferentes, pero hay veces en que puedo te- 
nerlo todo con una sola idea. 

SG. ¿Por qué empezó a hacer diseño para video 
juegos? 

A.T. Supongo que fue cosa del Sr. Torishima 
(que le hizo el primer encargo). Al principio no 
me gustaba nada, pero con el tiempo me fue 
interesando, y finalmente me ha sido muy útil 
para conocer el mundo fuera del manga. 

SG. ¿Cómo se le ocurrió la idea de que Gokuh hi- 
ciera de super saiyano o que el personaje enemi- 
go fuera capaz de cambiar su potencia? 

A.T. Yo pienso siempre en que la fuerza tiene 
su límite, y no tenía ni idea de que Gokuh fue- 
ra un super saiyano. Cuando creé los super 
saiyanos me pareció que tendría que cambiar 
el rostro de Gokuh para que se viera concre- 
tamente que tenía más potencia. No estaba 
muy seguro de que fuera una buena idea, 
porque eran los enemigos los que cambiaban 
su aspecto, pero al fin pensé que era ade- 
cuado que su cara cambiara por la ra- 







bia, 
como 
una 
ex- 
presión de 
sufrimien- 
to. Todo el ca- 
so fue una deci- 


sión muy 

atrevida. En 

cuanto a 

sus enemigos, el diseño cambia a gusto de los 

editores; por ejemplo, si un editor me dice . 


que no le gusta algo, lo cambio [Se ríe]. Con 
este proceso, fue muy difícil porque todo el 
mundo acabó pensando que lo normal era el 
cambio. 
SG. ¿Había pensado alguna otra manera de que 
Gokuh tuviera más potencia a parte de ser un su- 
per saiyano? 
A.T. No, porque no tenía tiempo de pensar 
otra cosa. 
SG. La técnica de la fusión es una de las maneras 
de aumentar la potencia ¿Como se le ocurrió? 
A.T. Esa fue una idea de Masakazu Katsura. 
Cuando hablábamos de que ya no teníamos 
otra figura más fuerte que los super saiyanos, 
de repente él 
7, dijo que ten- 
drían que 
unirse, y así 
nació la 
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fusión. 

SG. ¿Y la de Potara? 

A.T. Me salió cuando dibujaba pendientes pen- 
sando en como iba a hacerlo. Tenía que pen- 
sarlo mucho porque aquel elemento ya había 
usado en el cine. 

SG. Entonces, ¿no estaba dibujándolo exclusiva- 
mente para el elemento de la unidad? 

A.T, No, era solamente un adorno. 

SG. Entonces , ¿fue un fruto de la casualidad? 
A.T. He vivido siempre peligrosamente [se 
ríe]. Pero, cuando estoy delante de estos peli- 
gros, se me ocurren muy buena ideas ,¿sabe? 
Me parece que el cerebro funciona mejor en 
esas condiciones. Y soy muy bueno en dar una 
interpretación abusiva [se ríe). 

SG. ¡Fenomenal! 

A.T. En realidad no es nada de eso. Lo que pa- 
sa es que estoy siempre al borde del abismo. 
Si termina un capítulo avisando que próximo 
capítulo será espectacular, ¿qué hago? Tengo 
que crear algo extraordinario, naturalmente. 
Así que empiezo a sufrir. [se rie] 

SG. ¿Qué opina del efecto del ordenador que se 
usa como técnica visual en El golpe de dragón 
contra el monstruo intocable? 

A.T. Si así sale mejor que si se usaran otros 
medios, estoy a favor. Pero no soy siempre 
partidario de las novedades; simplemente 
pienso siempre en si no habrá un medio me- 


jor para crear algo interesante. 
SG. ¿Ha dibujado usted mismo con el ordenador? 
A.T. Sí. Pienso constantemente en trabajar 
con menos fases de trabajo, así que sería mag- 
nífico tener un dibujo realizado sólo tras me- 
ter un simple esbozo de una imagen en el or- 
denador (se rie]. 

SG. ¿Cual es su historia favorita entre las películas 
y los TV Specials? 

A.T. A mí me gusta mucho la historia en que 
sale el padre de Gokuh, Barduck. Es muy dra- 
mático, y yo no crearía esta historia muy bien, 
Es algo diferente que la mía, pero lo digo sin 
reproche. Cuando la veía, me daba la impre- 
sión de que estaba viendo auténtico Dragon 
Ball, 

SG. Ahora, me gustaria preguntarle algunas co- 
sas personales. ¿Cuál fue el primer dibujo que 
sintió como realmente su dibujo? 

A,T. Fue un caballo, recuerdo muy 
claramente cómo lo hice... Dibujar 
me gustaba desde muy pequeño; 
como comparado con ahora no 
teníamos muchas cosas que hacer 
no era sólo yo quien lo hacía, sino 
todo el mundo. Cuando estudiaba 
EGB copiábamos mangas y animes 
entre compañeros de colegio. 

SG. ¿Es algo que tuvo que ver con que haya 
acabado siendo un mangaka? 





Lo 















A.T. Sí, es posible. En aquel momento dibujaba 
todo el mundo y todos estábamos al mismo 
nivel, pero poco a poco empecé a dibujar co- 
sas originales, que no hacían los demás chicos. 
Y final, me di cuenta de que era lo me gustaba. 
SG. ¿Tiene su dibujo alguna influencia clara? 

A.T. Creo que son Walt Disney y el sensei 
Osamu Tezuka. Cuando era niño había una 
escuela para aprender a dibujar, se llamaba 
Zugaya san, y que dibujaba con muchos niños 
de por ahí divertiéndonos. Un día gané un 
premio dibujando los 101 Dálmatas; eso me 
encantó y por eso estoy aquí ahora. 

SG. ¿Trabaja personalmente como ilustrador a 
parte de en sus mangas? 

A.T, No, no lo 
hago. Tengo la ma- 
nía de mirar a mi alre- 
dedor sin ningún moti- 
vo desde muy 
pequeño, me gusta 
observar las casas 
que hay en 
la — calle 












TA PRES 


BACA AND 


cho senshi wo nemureno? 


Estas observaciones me sirven mucho para di- 
bujar el paisaje. Otra cosa que me sirve ahora 
es lo que hacía cuando trabajaba en una em- 
presa dibujando cosas cotidianas sin ganas de 
hacerlo 

SG. ¿Hace bocetos de lo que ve? 

A.T. No. Me lo guardo en memoria. Por eso 
cuando quiero dibujarlo después cometo erro- 
res. ¿Como era aquello, así o asá? [se ríe]. Pero 
recuerdo más o menos como era, Entonces, 
aunque no tengo exactamente el modelo, lo 
dibujo casi todo con mi memoria; creo que 
puedo dibujarlo todo de esta manera. 

SG. Nos dijo en la entrevista anterior que le gusta- 
ría trabajar en una historia original de anime. 


wa oreda 





¿Qué trabajo le gustaría hacer? 

A.T. Me gustaría hacer la historia y el diseño 
de personajes. Me gustaría que fuera una his- 
toria divertida, para todos los públicos. Y, si 
fuera posible, quisiera haberla realizado en 
manga antes de hacerla en anime, porque así 
es más fácil tener una imagen concreta, y pue- 
do darme cuenta de si es una historia intere- 
sante o no. Me gustaría hacerlo , y ahora es- 
toy buscando el argumento. 

SG. Por último, tiene alguna información sobre la 
nueva versión en cine de Dragon Ball? 

A.T. Dicen que es una versión muy fiel y redu- 
cida de los capítulos | a 8 del manga. Y que 
habrá una técnica que quedará,muy espectacu- 


Estas son las primeras imágenes de la última película de Dragon Ball (más información en las noticias de es- 
te mismo número). Como veis es un regreso a los orígenes. La pregunta clave es, ¿qué pueden contarnos que 
no sepamos ya? o ¿será la nueva manera de contarlo tan espectacular que valga la pena? el tiempo traerá las 


respuestas. 


122 Fukkatsu no fusion! Gokuh to Vegeta 






13 Ryuken bakuhatsu!! 


se, 


a] 


lar en la pantalla grande. 

Cuando Dragon Ball empezó a emitirse por 
televisión, ni la Toei Doga ni yo estábamos 
muy acostumbrados, por eso, tengo mucha 
curiosidad de ver hasta dónde ha 
podido llegar la técnica de 
ahora. Espero que cumpla 
las expectativas. 

SG. Muchísimas gracias por 
hablar de tantas cosas 
interesantes. 






[Entrevista realizada 


el 5/10/95] 
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¡ Seguimos con la sección los críticos opinan. Cada mes es más | 
plural, al añadir gente de cada vez más fanzines-revistas. El 
mes que viene habrá aun más gente, y esperamos llegar a cu- 
brir de la manera más extensa posible a los representantes 
% de la prensa especializada (que bonito) del país. 


Il LOS 
E 

























CRÍTICOS 
OPINAN 






ÓN 
ÍA MECA 


MANUEL DÍEZ 


NURIA TEULER 


NÚRIA PERIS 


|< [o [o [= [o [3| ENRIQUE PIL 


OSCAR VALIENTE 


[version 1.5 (6LÉ) [7 | 8 | 7 | 
ALITA 111 (PLA) ls[s[7|8| 
BASTARD! (PLA) [7[ole|s| 
VIDEO GIRL Al (NOR) le [s]s[7|9| 
GAMMA (NOR) [10[ 9 [1o|s|6| 
RANMA 1/2 111 eL 6 [7[8|7[8[s8|6|7| 
CITY HUNTER (NOR) ls[o]efejefo[s|s|ó] 
X-1999 (PLA) [7 je[e[7[o]7[o[7[s| 
DRAGON FALL (CAM [els [7]3[o|o[o| 
[s|7|7] 


DOMINION CONFLICTO (NOR 
DRAGON BALL (PLA) 
MINIFALDAS (L.C.) 
ASSASSINATION BLUES (PLA) 
VISIONARY (GLÉ) 8 
ANGEL (NOR) 7 | 
aora sor pa | 6 [9 [8 [4 [4 [-[5]6]2| 
NEO TOKIO (PLA) 7 [7[o]o|-[-[3] 
ALAS DE GUERRA (PLA) | - | 6 | 4] 
ORANGE ROAD (NOR) 
a s[sfsfsfs[s[»[] 

vaniry anceL (GLÉ) 6 [6 [4 [6 |5|-[s|6]5| 
euro pu | - [7 [6 |-[5|-[s]4[3][3| 
cra oa [5 [02 [0] -]]+]02 
CEIMadoDDAbagA 
CAMADA 

==" 


PLA=Planeta; CAI 


[3] 










+ [o [o |. [+ [Lázaro mÚÑoz 

[o[=]0]>] 

a [o] 0 [o | > | 
==] Efes 









[> |e]> e] 14] 






un 
a] 





El 


E 


VOR aw 













dic. B; GLÉ=Glenat; HIC= 











E primera es esta, el Top Ten de venta de vídeos de 
í anime en Inglaterra, obtenida de la cadena Virgin. Sí, 


' de anime... pues también. Fijaos en lo divertido que 


| que ha conseguido vender como Akira ha sido esta [K 


más de diez años ya y sigue 


| yao Miyazaki. 


TOP TEN PERSONAJES 












































Bueno, pues este mes sólo tenemos dos listas de | 
cosas que ofreceros. Basante curiosas, eso sí. La 






los pijos del megastore, pero en Inglaterra auténti- 
camente la sección de vídeo es muy importante, y la f 





resulta ver los dos primeros puestos: Street Fighter 
Il y Akira. Parece que también en Inglaterra lo único | 


espectacular película. 


TOP TEN VIRGIN UK 
|. Street Fighter 1! (Manga Video) 

2. Akira (Manga Vídeo) 

3. Angel Cop (Manga Vídeo) 

4. Madox 01 (Manga Vídeo) 

5. Orguss 02 (Manga Video) 

6. Urutsokidoji 1-4 (Kiseki) 

7. Kekkou Kamen (East2West) 

8. Babel Il vol.! (East2West) 

9. Legend of the Overfiend (Kiseki) 
10, Patlabor Movie | (Manga Vídeo) 





También tenemos la lista de personajes más popula- 
res de la revista Animage del mes de noviembre. 
Sólo mirando las series podéis ver lo populares que 
son ahora en Japón tanto Macross 7 como Gundam 
Wing; si en vez de el top 10 pusiéramos el top 20, 
veríais que los cinco protagonistas aparecen. Si os | 
extraña ver a Ami en vez de a 
Usagi representando — Sailor 
moon, nada más normal: Sai- 
lor Mercurio siempre ha sido 
la más popular. Y por último, 
¿que decir de la presencia de 
Nausicaá? Es impresionante, 


siendo el personaje más re- 
dondo jamás creado por Ha- 


ANIMAGE 

. Duo (Gundam Wing) 
Basara (Macross 7) 

. Hiiro (Gundam Wing) 

. Belldandy (Ah Mi Diosa) 
Milene (Macross 7) 

, Lina (Stryers) 

. Quattre (Gundam Wing) 
. Ami (Sailor Moon) 
Nausicaá (Nausicaá) 

10. Kurama (Yu, yu Hakusho) 








































El JUEZ DE LE 


Cuando hace un 
par de años 
Manga Vídeo 
editaba el ví- 
deo de Judge, 
para saciar la 
sed de sangre del 
público, enamora- 
do del estilo Urutso- 
kidoji, aun no sabía- 
mos nada del manga 
de Fujihiko Hoso- 
y no, así que es 
con bastante 
curiosidad 
' ] con la que 
j examinamos 
E volumen ja- 
ponés de este co- 
mic, encuadernado en ne- 
gro, con portada horrible y 
detalles en color rojo sangre. Judge, re- 
bautizado para la ocasión El juez de la os- 
curidad es la historia de Ohma Hoichiro . 
Ohma tiene una doble existencia. En su 
vida cotidiana, trabaja como un emplea- 
do corriente y bastante torpe en 
una gran empresa. 
Pero, co- 
m o 
to- 
dos los 
hombres de su 
familia, también 
actúa como Juez 
de la Oscuridad. 
Con su libro de 
sentencias, encua- 
dernado en piel hu- 
mana y que permite 
comunicarse con el 
Más Allá, Ohma en- 
cuentra las almas que 
vagan pidiendo justicia, 
y busca a los culpables 
de los delitos más varia- 
dos, que han causado una 
gran injusticia o la muerte 
de alguien y que han conse- 
guido escapar de la acción de la 
justicia. La justicia del Juez de la Oscuri- 
dad es rápida, sumaria y cruel. 





una 





Uno no sabe muy bien qué opinar de esta 
historia. Por una lado, parece una historia 
de ésas de justicia y venganza a toda costa 
que tanto parece gustar en el Japón, y los 
que en su momento vieron el consiguien- 
te vídeo ya estarán familiarizados con esta 
versión, que explota el gore de las masa- 
cres del juez (en nombre de la justicia) 
con ríos de sangre y esas cosas. Pero se- 
gún como se mire, el Juez es la fantasía úl- 
tima de cualquier buen empleado. El pro- 
tagonista, en su versión normal, es el 
empleado más anodino que se pueda ima- 
ginar, siempre recibiendo broncas, des- 
preciado por sus compañeros, y con una 
novia que, aunque le cae bien, no le ocul- 
ta que no le considera precisamente el 


hombre  perfec- 
A 
(V 
Y s, a 
Ñ 






















to. Esta versión 
de hombre co- 
rriente a lo Clark 


todo empleado co- 
rriente de cual- 
quier país 
puede 
simpa- 
tizar, 
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se entera de los IHR Y del manga original se 
chanchullos Ar E Vez A le llama “suspense de 
de sus jefes po horror”, y no es 
(como todo _ Cuestión de po- 
buen emple- z nerse a discutir 
ado), y de to- » > ( q sólo porque yo 
das las situa- “Y prefiero llamarlo 
ciones injustas “manga psicológico”, 
de la vida, pe- destinado a que 
ro no puede los empleados de- 
hacer nada pa- sahoguen su furia 
ra evitarlas. Por contra el jefe destro- 
ejemplo, en el zándolo de maneras 
caso de Judge francamente desagrada- 
hay un especula- bles. De todas maneras, 
dor, un asesino leer este manga puede 
arribista y un caso ser divertido; el dibujo 
de extorsión de in- de Fujihiko Hosono (un 
migrantes ilegales, completo desconocido en 
todos ellos explicados nuestro país) es realista e 
con pelos y señales, impactante, y tiene un poco 
en plan Telediario. de todo: un poco de sexo, un 
Nuestro inofensivo poco de violencia, bastante 
empleado puede deci- gore, un poco de tontería 
dir que habría que sentimental... Si sois em- 
colgarlos (a quien pleados de algo, mejor. Y 
sea), o soñar en cargarse A si no lo sois, bueno, 
a quien sea, pero a Í echadle un vistazo. Es un man- 
la hora de la verdad + ga de horror. Y te ríes mu- 
no hace nada. cho con él. 

Excepto quizás leer un 
buen manga, como El Juez 
de la Oscuridad, en el que se $ 
transforma milagrosamente en un 
justiciero, y con cuatro clavos bien 
puestos y algún empalamiento lo arregla 
todo... Esta versión de la historia permite 
además explicar por qué, de todos los bi- 
chos terroríficos de los que podría hacer- 
se acompañar, el Juez escoge a un terrorí- 
fico... ¿loro? El loro en cuestión no le cae 
muy bien a los compañeros de Ohma, de 
manera que El Juez de la Oscuridad viene a 
ser una especie de fábula revanchista: 
“¿No te ¡bas a los EEUU, pelota? ¡Toma cla- 
vo!” o “¿Te reías del loro, no? ¡Pues toma lo- 
ro!” 

Bueno, a lo mejor todo esto es un poco 
exagerado, y El juez de la oscuridad es sólo 
una historia más de justicieros a lo bestia, 
con unos cuantos clavos y un poco de 
sangre para alegrar el día. En la cubierta 
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Enrique Pilón 










































Cuando uno se entera de que el título 
original de este volumen es El Ki-108 re- 
modelado no regresa, subtitulado Japane- 
se Interceptors 1945, y que perte- 
nece a una colección de volúmenes 
que contienen historias ambientadas en la 
Segunda Guerra Mundial, desde la pers- 
pectiva de los ejércitos alemán y japonés, 
con títulos como Panzergrenadier, sin duda 
os preguntaréis si en Planeta son muy fans 
de la guerra del 45 o si quizás no tienen 
nada mejor que hacer que publicar este 
manga. También nos lo preguntamos no- 
sotros, pero en fin... las circunstancias de 
la vida, y de los editores de manga, a ve- 
ces transcurren por derroteros un tanto 
peculiares, y la variedad de manga que vie- 
ne publicando Planeta es una de las mejo- 
res cosas que podrían pasar: si no es por 
casualidad, nunca habríamos visto estos 
mangas, que se alejan tanto del modelo de 
acción, humor y aventura que considera- 
mos normal. 

Echémosle un vistazo al volumen de 
Alas de guerra sobre Japón (hay que co- 
mentar que cuando en Planeta deciden 
que hay que cambiar un título, nor- 
malmente tienen razón). Contie- 
ne tres historias cortas am- 
bientadas en los últimos 
días de la guerra mundial 
o inmediatamente des- 
pués. en la que da título 
al manga, El Ki-108 re- 
modelado no regresa, in- 
mediatamente después de 
los ataques contra Hiroshi- 
ma y Nagasaki el piloto Itoh 
prueba un avión modificado 
con un radar experimental que 
resulta ser bastante más especial 
que lo esperado. En la segunda, 
inmediatamente después de la 
rendición un piloto americano 
decide pilotar uno de los aviones 
capturados para 
intentar — batir 
un record de 
velocidad y 
en la tercera, el 
Cometa de la noche, 
se trata de un vuelo 





A, 
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prue- 
bas de un avión 
equipado con nuevos cohetes teledi- 
rigidos. Como podemos ver, en los tres 
casos la historia se refiere al desarrollo 
del arma definitiva: tres prototipos de 
avión caza experimental capaz de parar a 
los temibles B-52, los bombarderos que 
estaban arrasando sistemáticamente Japón 
con sus proyectiles incendiarios (más de- 
talles, ver La tumba de las luciérnagas y 
media docena más de películas japonesas; 
la población civil japonesa sufrió bastante 
al final de la Segunda Guerra Mundial). 
Maniáticos de la segunda Guerra Mundial 
los hay en toda Europa, América y 
parece ser que también en Japón: 
gente que puede recitar batallas y 
listas de bajas de hace cincuenta 
años como si estuviera leyéndolas 
en un periódico. Ninguno de los 
países que participaron en 
esa larga masacre ha ol- 
vidado todavía cómo 
IN fue, y hay cierto in- 
terés en recontar 
la historia a bene- 
ficio de generacio- 
nes posteriores, 
desde los enfoques 
más diversos. Hay dos 
géneros que son muy ha- 
bituales: a uno lo podría- 
mos llamar el género bio- 
gráfico, que se ocupa de 
relatar con pelos y señales 
las hazañas de los centena- 
res de oficiales de todos los 
ejércitos, y hay otro que 
podríamos llamar revanchis- 
ta, O revisionista, al que 
pertenece Alas de guerra so- 
bre Japón. La idea es re- 
construir las fases derrota 
(japonés y 

































del ejército 
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alemán) y ver qué podría haberse 
hecho para cambiar el resultado fi- 
nal. En realidad, la búsqueda de so- 
luciones milagrosas debió tener que 
ver 
con el 
ambiente que se respira- 
ba en Alemania y Japón en los últimos 
días de la guerra. En Alemania se buscaba 
desesperadamente el secreto de la bomba 
atómica, cuando los científicos clave ya se 
habían trasladado a los Estados Unidos. 
En Japón se buscaba la manera de evitar la 
invasión territorial de Japón, que las masi- 
vas incursiones de B-52 parecían estar 
preparando. 
En Alas de guerra el ambiente, cuidadosa- 
mente reconstruido, no es exactamente 
derrotista pero si fatalista. Los aviadores 
saben que están perdiendo la batalla, pero 
prefieren no ser muy conscientes de ello 
e intentar cumplir su deber hasta el final, 
saliendo en sus difíciles misiones noctur- 
nas sin saber muy bien si regresarán. El di- 
bujo, de trazo muy limpio y que se basa 
más en las tramas que en el sombreado 
para crear volumen, da muchas veces la 
impresión de ser fotográfico: hasta el últi- 
mo detalle de las cabinas y los uniformes 
se ha cuidado, y los aviones son realistas. 
Esta idea de ser meticuloso en extremo 
con la ambientación contrasta con la fan- 
tasía de alguna de las historias, que quizás 
pedía un poco más de espectacularidad, 
unas cuantas líneas más, una reacción más 
















marcada de los personajes. 

En realidad el problema de Alas de guerra 
sobre Japón es que no es ni una recons- 
trucción meticulosa de hechos reales ni 
un tratado de filosofía militar. Se supone 
que es un manga, algo que debe entrete- 
ner al lector, explicar algo concreto. Y la 
verdad, la historia no acaba de funcionar. 
Los episodios son demasiado breves, los 
personajes anodinos, las anécdotas de avio- 
nes experimentales un poco superficiales y 
bastante fantásticas... en una palabra, Alas de 
guerra no es el mejor man- 

ga que haya llegado a 
nuestro mercado. 
Porque su interés 
no está en el 
manga en sí, 
en el correc- 

to dibujo y 

en la historia, 
sino en la épo- 
ca que evoca y 
en la curiosidad 
de ver la Il Guerra 
Mundial desde lo 
que para nosotros 
es una perspectiva 
diferente. Y pro- 
bablemente, esa 
no era la inten- 
ción de su au- 
tor. 
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Enrique 
Pilón 
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En esto de los mangas 
españoles, o mangwa, 
como los llaman algu- 
nos (expresión que no 
suscribo porque no 
acabo de entenderla), 
cada uno opina por su 
lado. Los hay que los 
consideran práctica- 
mente una perversión, 
una especie de quiero 
y no puedo sin ningún 
valor que algunos se 
han inventado por una 
especie de espíritu de 
imitación o sobredosis 
de Dragon Ball. Por 
otro lado, tenemos a 


los apologistas: a los que les parece 
tan bien que haya autores españoles 
que dibujen y publiquen por ahí que 
les da igual en qué género trabajen o 


cuál sea la calidad 
de su trabajo, y 
están dis- 
pues- 
tos a 


Py 
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poner por las nubes 
mangas que no pasan 
del aprobadillo justo. 

Como en todo, hay que 
buscar la virtud, o al 
menos la realidad, en el 
punto medio. En este 
caso, para ser objetivo 
hay que alegrarse de 
que los autores espa- 
ñoles publiquen, y 
efectivamente no im- 
porta demasiado qué 
estilo sigan. Narrativa 
japonesa, diseño occi- 
dental, historias a la eu- 
ropea... nuestro país 
apenas tiene tradición 


de comic popular que no sea importa- 
da, que no siga los estilos de otros paí- 
ses, así que, ¿por qué no seguir el esti- 
lo japonés, que es lo bastante versátil 


como para adaptarse a diferentes reali- 
dades? Eso sí, una vez publicados se 
tienen que juzar como cualquier otro 





























de los mangas que se puedan en- 
contrar en una librería o un 
quiosco: por la calidad de la 
historia y del dibujo. No sirve 
de nada halagar a un autor has- 
ta ponerlo por las nubes y qui- 
tarle así conciencia de donde 
falla, y si un lector descubre 
que la crítica espléndida ocul- 
taba algo muy normal, tampo- 
co va a sentirse satisfecho, que 


Hiromi, dibujada por Roger Ibá- 
ñez y co-guionizada por Al Gar- 
cía, es una historia muy simple. 
Al García es un veterano del co- 
mic, que empezó en el fanzine al- 
ternativo Gñ y ha continuado cola- 
borando en editoriales como Plaga y 
en revistas como Creepy. Sus últimos 
proyectos incluyen una serie para la 
Colección Brut de Ediciones la Cúpula 
y su primer intento de manga, Hiro- 
mi, para la que ha optado por una 
historia muy sencilla. El protagonis- 
ta del título es un ninja, un samurai 
renegado que conoce casualmente 














a una mujer a quien su marido despre- 
cia. A partir de ahí, todo es acción y 
violencia; Roger y Al han optado por 
adoptar una de las características más 
sobresalientes del manga: con pocos 
diálogos y escenas perfectamente pla- 
nificadas, el manga se explica solo. 
Roger Ibáñez, el dibujante de Hiromi, 
es un ejemplo claro de lo que está su- 
cediendo en el mundo de la historieta 
en nuestro país. Es un autor de mesti- 
zaje, un dibujante surgido de diferen- 
tes influencias, de comic europeo, 
de comic americano y de comic ja- 
ponés; un autor que empezó su ca- 
rrera artística en la Escuela de Co- 
mic Joso, pero que enseguida la 
superó y obtuvo el éxito casi en su 
primer intento, ganando el primer 
concurso de manga convocado por 
Norma Editorial. Un autor al que 
no le importa confesar que lee tan- 
to Las 7 vidas del Gavilán como 
Excalibur. O Alita. 

En cada una de las páginas de 
Hiromi podemos ver esto: un 
dibujo cuyo estilo se acerca al japo- 
nés en la planificación de las páginas y 
el diseño de los personajes, pero que 
resultaría perfectamente comprensible 
para cualquier lector del mundo, ya 
que se trata de un estilo muy cuidado, 
en el que nada queda al azar. Un en- 
tintado violento y de trazo grueso re- 
salta de manera espectacular sus lá- 
pices, y en las escenas de acción, 
elaboradas y complejas, resalta un uso 
de las tramas fotomecánicas que, por 
una vez, no tiene nada que envidiar a 
cualquiera de los mangas oficialmente 
japoneses que llegan a nuestro mer- 
cado y que aumentan la espectacula- 
ridad del dibujo. 

Hiromi, en principio una serie limi- 
tada de tres n;¡umeros, es 
el primer intento de sus 
autores de produ- 
cir un comic- 


ES 


book regular. Por ello, hay aspectos 
mejorables en la historia y el dibujo. 
Pero también los hay en cualquier otro 
de los comics de autores locales que 
empiezan a aparecer en nuestro merca- 
do. Habrá que ver si el talento de estos 
dos autores se realiza y pronto nos 
ofrecen nuevos capítulos de su Hiromi. 
Enrique Pilón 
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Más conocido por estos lares como Ber- 
serk, su título original, Gatsu el guerrero ne- 
gro es la obra más conocida de Kentarou 
Miura, que cuenta ya con varios tomos re- 
copilados y que Planeta publicará a partir 
de enero en forma de serie limitada, un 
manga de acción y gore que va a sorpren- 
der por su diseño innovador y sus niveles 
de violencia. 
El protagonista de la historia es el Gatsu 
del título, un tipo muy, muy bruto que tie- 
ne como principal característica que es 
manco, y lleva en lugar del brazo que le 
falta una prótesis de hierro que contiene 
diferentes armas y una mano artificial, que 
le ayuda en sus combates. También lleva 
una espada, más grande que el mismo, con 
ey Propiedades mágicas y completamente 
NA irreal: es difí- 
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A cil que pu- 
YA diera ni si- 
q A quiera 
mover una 
cosa tan pe- 
sada con una 


mano, pe- 
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ro Gatsu no tiene ningún problema, y ade- 
más queda muy potente en las ilustracio- 
nes y resulta ideal para despedazar babo- 
sas gigantes y otros animalitos que se 
cruzan en su camino. Recordemos que el 
título original de la serie es Berserk...y la 
verdad es que cuando Gatsu agarra su po- 
derosa espada, las personas que le rodean 
suelen quedar convertidas en menudillos y 
se crea una zona catastrófica a su alrede- 
dor. 
Gatsu recorre el mundo en compañía de 
la elfa Pack, en busca de los cinco señores 
del mundo negro, llados God Hand, con 
los que tiene una cuenta pendiente. La cla- 
ve para encontrarlos y poder vengarse es 
el behet, una figura en forma de cabeza 
humana que causa la locura a quien la po- 
see. Después de varias aventuras, Gatsu 
descubre que se encuentra en po- 
der de un conde caníbal de 
dientes afilados que tiene 
aterrorizada a la vecindad 
con sus hábitos alimenta- 
rios desde que encon- 
trara el behet. El médi- 
co del conde, que ha 
huido de su señor, que 
se ha comido a su mu- 
jer y a su hija, quiere 
convencer a Gatsu 
de que se ocupe del 
tema y mate al con- 
de para vengar a 
su familia y a los 
muchos — lugare- 
A ños masacrados 
por la bestia. 
Entre el y Pack 
logran  con- 
vencer a Gat- 
hi su, y mien- 
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tras la elfa se cuela en el casti- ÑyyW 
llo, Gatsu se enfrenta al campe- |, 
ón del conde y empieza un en- IX 
frentamiento salvaje entre f 
ambos, al que se unen un par de JR 
babosas que no son exactamente YN 
lo que parecen... y, 
En cuanto al dibujo, Miura busca 
sobre todo la espectacularidad. 
Gatsu, el guerrero negro recuerda un 
poco a El Puño de la Estrella del 
Norte: con sus cuerpos imposi-  / 
blemente grandes y sus expre-  / 
siones desencajadas, la bruta- / 
lidad de los personajes // 
queda reflejada en el dibu- 17 
jo, que a menudo abandona '% 

el realismo para aumentar el efecto. Por 
ejemplo, Gatsu es un personaje probable, 
en el sentido de que está bien proporcio- 
nado, pero el campeón del conde mide al 
menos dos metros y medio, y el conde 
mide menos de metro y medio y tiene la 
cabeza literalmente en forma de huevo. Su 
médico, más o menos, y en cambio, su di- 
funta esposa y todas las mujeres en la se- 
rie resultan irreales por su belleza. Por- 
que, eso sí, también como en El Puño de la 
Estrella del Norte, se busca un contraste 
con el ambiente gore de la mayoría de vi- 
ñetas. La manera de conseguir este con- 
traste es introducir personajes muy dife- 
rentes. Por un lado, tenemos a Pack, la 
deliciosa elfa que acompaña al protagonis- 
ta, una especie de hada pequeñita y con 
alas que aporta un poco de humor a la lo- 
breguez general y que se hace inmediata- 
manete simpática: si se descubre un cada- 
ver, Gatsu no moverá un músculo, pero 
Pack echará a volar y se esconderá detrás 
de su capa. Por eso cuando se lee el co- 
mic uno se deja convencer más por ella 


e 


Ñ 


Le, 


que por él: sus reacciones se entienden, y 
además es una monada. Además, Pack ac- 
tua un poco como la conciencia de Gat- 
su,que es bastante bestia incluso cuando 
no se pelea y aunque es diminuta, su enfa- 
do puede ser considerable. Además de 
Pack, tenemos a personajes como Teresia, 
la hija del malvado conde a quien su padre 
tiene encerrada en una habitación, una ni- 


ña de ojos grandes dibujada en un estilo 

y ve que va a jugar un papel im- 

A y todos los detalles gore que 

s) del conde a la carnicería hu- 

| zos y vísceras colgando por todas 

| la acción asegura que si uno es un 
o 


l.) feista pero muy potente con una 

historia intrigante y de momento 
llena de misterios y con un monton de ca- 
bezas, pies, manos, brazos, torsos etc. 






completamente diferente al 
SA resto del manga y que ya se 
J portante en la historia. 

El autor se recrea enseñando 
se le ocurren, desde los 
dientes afilados del campeón 

mana que tiene en el sotano 

de su castillo, con cadáveres a tro- 

yx partes. Quizás no es tan gore co- 

| mo podría, pero el salvajismo de 
V e s 

| [lector sensible busque otro comic. 

Berserk es un manga de grafismo 


cortados. Si os va la acción sin concesio- 
nes, es vuestro manga. Si no, probad con 
algun otro de los lanzamientos de Planeta 
para este mes. 


Enrique Pilón 
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Por Alberto Cano “al 27 


UIRTUA FIGHTERS EN TU 


Para el próximo número os he- 
mos preparado una completa 
“preview” del inesperado anime 
de Virtua Fighters, pe- 
ro a los más impa- 
cientes les pode- 
mos avanzar que 
los personajes 
del fa- 
mosí- 
simo Vir- 
tua Fighter 
de Sega se pa- 
san al anime, si- 
guiendo así la mo- 
da marcada por 
juegos como Stre- 
et Fighter, Fatal 
Fury o Art Of Figh- 


estética del juego con- 
servando los mismos 


milares, 
constantes e] 
luchas ye 
mucha  ac- 


ta se ha 


IRIA: PELICULA, 
ANIME Y UIDEOJUEGO 


Hace ya algunos Nekos que os informa- 
mos de Iria, la película convertida en ani- 
me y que ahora parece que ha consegui- 
do su versión en videojuego. Será un 
juego de plataformas de lo más conven- 
cional, y según los rumores, la cosa no 
parece demasiado prometedora, habrá 
que esperar. Mientras podemos confor- 
marnos con la edición en video de la pe- 
lícula (la de imagen real) en Inglaterra, 
edición a la que, por cierto, le han cam- 
biado el título. Cualquier día de estos en 
nuestro pais. 


























ting. Según el propio di- 
rector de producción, el 


sr. Hideki Tonomasa, se 
está intentando seguir la 


golpes y personajes, 
con escenarios si- í 


7 a 
a rs ) 
ción. Como ING buen camino. 
protagonis- Pero $i lo que te 


escogido a 
Akira Yu- 
ki, un chi- / 
co serio 

que, aunque 
sabe utilizar bien 
em la fuerza, 
> “% dicen que 
será un poco 
tonto. Los 
personajes si- 
guen una estéti- 
ca muy manga 
(sin polígonos, 
claro) con 


gran- 
des pare- 
cidos a los 
persona- 
jes de 








la re- 
creativa. 
Todavía no 
Ñ se ha visto 
| gran cosa, pero 
/ parece que 
va por el 














gusta es la música, 
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OLEADA MANGA 


Según los últimos rumores, ya se están 
preparando nuevos juegos manga para la 
próxima consola de Nintendo, la tan acla- 
mada y criticada Nintendo 64 (o como se 
llame). Entre ellos, podrían aparecer un 
juego de  Ultraman 

(seguramente de 
aventuras), uno 
de Sailor Mo- 
on (un beat 
em up) y 
otro de Gun- 
dam (un sho- 
dz ot em up), 





























hazte con el 
CD Dancing Sha- 
dows, ambientado 
en la recreativa de Se- 
ga Virtua Fighter ll. Y para 
completar la colección, las tra- 
ding cards de la serie, unos diver- 
tidos cromos con caricaturizacio- 
nes de los personajes en plena 
batalla; o si no, espera la 
llegada del VF 1! para 
Saturn, aparentemente 
mucho más fiel a la re- 
creativa. Opciones 
no faltan. Como de- 
cía, nos vemos el 
mes que vie- 
ne con nue- 
vas  imáge- 
nes y más 
información 
sobre esta 
prometedo- 
ra serie. 


' 









PARA ULTRA 6uU 


rumores basados en que Bandai 
parte del dream team de Nintendo. Lo « 
sí parece confirmado es que Enix ya está 
trabajando en la sexta entrega de Dragon 
Quest, que quizá sólo saldría en la U 
además del Robotech Academy de Game- 
tek, cuyas primeras imágenes se dejaron. 
ver hace ya varios meses. En la nueva con- 
sola de Nintendo -como en todas las de 
esta compañía- el manga está asegurado 
no en vano es la compañía del sector de 

las consolas con más usuarios en Japón-, 


aunque aún queda mucho tiempo para. 
los resultados. 






















LA PROXIMA 
BOMBA DE 
SEGA 

El equipo de programación > 
de Sega AM2, responsable de 
recreativas como Virtua Fighters 2 o 
Sega Rally, está trabajando en un 
nuevo arcade que se dispone a rom- 
per con todo lo visto hasta ahora. 
Para ello han “fichado” un diseñador 
de Gundam, Hajime Katoki, encar- 
gándole el diseño de unos nuevos 
robots llamados Virtualoids. Estos 
se situarán en un mundo futuro 


STREET FIGHTER ALPHA EN PSX 


Street Fighter vuelve. Pronto aparecerá en 
los sistemas de 32 bits Saturn y Playstation 
para quitar el mal sabor de boca dejado 
por la adaptación de la película (SF The 
Movie) hace ya algún tiempo. Las pantallas 
que os ofrecemos corresponden a la ver- 
sión de Playstation, ya que de la versión 
Saturn, Capcom aún no ha soltado prenda, 
pero se supone que será prácticamente 
igual. El aspecto gráfico es sensiblemente 
distinto, más próximo a X-MEN Children 
Of The Atom que al SF tradicional, aunque 
viene a ser una mezcla de ambos. De este 
modo nos encontra- 

4 mos con unas anima- 

ciones mucho más 

O IN espectaculares y 
N SN nuevos  gol- 
pes, así 
como 
nue- 
vas 

WA for- 
mas de 
control, 
tales 
como el “auto- 
AR blocking”. — El 

A F XA  “auto-bloking” 
PA) es otra herencia 
/ A, del arcade X-MEN, 
| | según el cual tu 
| | personaje se coloca 
. ¡automáticamente 
(en posición defensi- 
va siempre que 
7, No esté atacan- 
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tualoids diferentes, cada uno con distinto 
armamento, armadura y velocidad. El juego 
se llamará Cyberwarrior Virtualon y aún está 
en desarrollo. Seguro que vuelven a sor- 
prendernos. 


Ye sin seres humanos, sólo 
ciudades desiertas y 


. 


p 2 MAS muchos enemigos 
robóticos. Habrán, 
al menos, ocho vir- 

LS 





7 3 do. Habréis 
Fi 1 pet), notado que en 
sa el nombre del 
E P juego -Street 
al A Fighter Alpha: 
Warriors' Dre- 
ams- no apa- 
rece el habi- 
tual “II”, ni tampoco un “III”. Esto se debe 
a que la historia no se sitúa ni en la segun- 
da ni en la tercera parte, sino entre la pri- 
mera y la segunda. Como con- 
secuencia nos encontramos 
con personajes retocados, 
otros nuevos, y muchos 
desaparecidos (que en 
realidad es porque 
aún no han apareci- 
do). Ryu y Ken 
cambian de look para 
mostrar una apariencia mucho 
más joven y con el pelo largo 
(Ken), llegan nuevos persona- 
jes como Rose, Charlie (alias 
Nash), Guy y Sodom (estos 
dos últimos sacados del Final 
Fight), además de Chun Li, 
Sagat, Birdie y Adon. Son, 
pues, diez personajes los 
que dan paso a los más es- 
pectaculares combates de la 
famosa e inagotable saga de 
Capcom, el inmortal Street 
Fighter. 
Pero ahí no acaba la cosa. Parece ser que 
los chicos de Capcom están preparando 
otro juego más de Street Fighter, pero en 
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este caso sería una adaptación de la 

película de animación japonesa (SFII 
The Animated Movie). Aparecería en 
tres formatos de 32 bits: Saturn, 
Playstation y 3DO, y entre los nuevos per- 
sonajes estarían los cyborgs espías. 


E 








Si alguien leyó el avance que ofrecimos en el número anterior, recordará que Bandai 
estaba preparando el segundo juego de Dragon Ball para 32 bits, siguiendo la línea 
ofrecida en su serie Butoden de Super Nintendo y Megadrive, además de otro fantás- 
tico RPG para SN. Este mes os mostramos los resultados de tantos meses de rumores, 
Unos resultados que si bien sorprenderán a pocos, no decepcionarán absolutamente 
a nadie. 


Tomando lo mejor de la famosa saga la tradicional pelea 
DBZ Butoden, y aplicándolo al potencial cuerpo a cuerpo hasta 
de una consola de 32 bits, na- 

ce Dragon Ball Z Shinbudo 
Den (DBZ La Leyenda del 
Combate de la Verdad), el últi- 
mo juego lanzado por Bandai 
hasta la fecha. Con 27 perso- 
najes de salida y nuevos mo- 
dos de juego llega por fin el 
esperado Dragon Ball de Sa- 
turn, la contrapartida al es- 
pectacular juego de su máxi- 
ma rival, Playstation y su 
DBZ Ultimate Battle 22. Esta 
versión sigue más el estilo 
de los Dragon Ball de lucha 
convencionales, incluyendo 
el famoso Split Screen (la 
pantalla partida), que resulta 
más cómodo que el scaling 
utilizado en la versión de 
Sony. Con el Split Screen, las 
dos barras de energía con- 
vencionales y un radar nota- 
blemente más pequeño de lo 
habitual, podemos empezar 
una de las miles de partidas 
que este juego puede dar de 
sí. Primero escogemos el 
modo de juego, que va desde 




























el novedoso Sa- los 27 personajes del juego. Los hay de 
tan Mode (que cualquier momento de la serie, desde 
viene a ser un Sus inicios hasta el final del manga. Ha- 
modo historia brán superguerreros como Son Gokuh 
renovado) pa-  -cómo no-, Gokuh en su tercera trans- 
sando por las tí- formación, Vegeta, Gojeta, Gohan -pe- 
picas luchas por queño y grande-, Goten, Trunks y Go- 
equipos tan co-  tenks; enemigos como Recoom, Ginew, 
munes en este Zarbon, Freezer, Cell, Dabra, Boo y 
tipo de juegos. Majin Boo; y clásicos como el primer 
Hecha la elec-  Gokuh, Krilin, Piccolo, Ten Shin Han, 
ción, llega una A-16, A-18, Satan, Kame-sennin, Super 
decisión mucho  Saiyaman y Kaioh Shin. Es una auténtica 
más difícil: es- gozada poder escoger entre tantos per- 
coger a uno de Sonajes distintos, a la vez que un buen 





















sistema para alargar la vida del juego. 
Una vez tomada la decisión, da comien- 
zo un espectacular combate a muerte 
donde se darán lugar todo tipo de gol- 
pes y magias. Éstos se sucederán en los 
más cuidados escenarios, dotados de 
una gran profundidad que proporciona 
la sensación de luchar en un entorno 
tridimensional y no plano, como suele 
ocurrir en la mayoría de juegos del gé- 
nero. Los escenarios están muy cuida- 
dos y bien definidos, y no pecan del ex- 
ceso de perfección con el que se dotó a 
los fondos de la versión de Playstation, 
donde los personajes, en lugar de inte- 








grarse en el escenario, parecían situarse 
en un plano distinto, como superpues- 
tos en una fotografía. Todo esto, unido 
a la gran dosis de adicción y jugabilidad, 
conforma uno de los mejores juegos de 
Dragon Ball jamás creado, además de 
una buena alternativa a los juegos de lu- 
cha tridimensionales de 32 bits. 
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OTRO DEL MOHTÓM 


Bandai, sin embargo, no se ha olvidado de una de las consolas para la que ha programa- 
do más juegos, Super Nintendo, y ha lanzado otro título que podríamos englobar en el 
género del “comic digital” más que en el del RPG. En este juego no haremos mucho 
más que escoger una de las tres opciones que se nos presenta en determinados mo- 
O TOS presente la ocasión, y... mirar. Entre que las opciones son 
ARS NA 
E E desarrollo del combate es 
A RS distintos, tales como Go- 
kuh y Gohan, no nos queda otra cosa que contemplar los gráficos que, eso sí, son bas- 
tante majos. Conclusión: sólo para fanáticos de Dragon Ball que conozcan bien el japo- 
nés. Los demás esperamos impacientes el próximo juego de lucha. : 





Con un singular juego de palabras japonés (donde, en lenguaje Katakana, Satan y Saturn 
se escriben y pronuncian igual) se presenta el nuevo modo de juego que diferencia es- 
ta versión de las demás. En el fondo no es más que el clásico modo historia, sólo que, 
oportunamente, se le ha dotado de unos pequeños cambios a propósito del penúltimo 
Torneo de Artes Marciales de la serie. Con la intención de ganar el millón de yenes, 
deberás superar una serie de combates ayudado por armas tales como un plátano, una 
pistola, una mina, una granada, un cartucho de dinamita o pociones de fuerza, para lo- 
grar proclamarte campeón del Torneo y cobrar el premio. Un aliciente más para este 
gran juego de Bandai. 





MEA 


Kazushi Hagiwara es ya muy conocido entre lo 
lectores de manga españoles, aunque sólo nos 
ha llegado uno de sus trabajos, Bastard!, pode- 
mos decir que conocemos el 50% de su produc- 
ción... porque mangas, lo que se dice mangas, el 
señor parece tener dos (el otro es Campus 
Guardress), más alguna historia corta como Virgin 
Tyrant. El libro que os presentamos esta vez, 
Bastard!! Guardress. Kazushi Hagiwara lllustrations, 
tiene dos volúmenes y viene a ser el catálogo 
definitivo para los fans de este artista. El primer 
volumen, a color, recopila todas las ilustraciones 
promocionales de Bastard! de 1988 a 1995, to- 
das las páginas en bitono, las ilustraciones para 
Guardress, algunos trabajos en blanco y negro 
especialmente interesantes y los diseños para las 
OVAs de Campus Guardress. Todo ello acompa- 
ñado por una colección de fotos de maquetas 
absolutamente impresionantes, que pertenecen 
a la colección privada de Hagiwara. Poses insi- 
nuantes, señoras sudorosas y el bueno de Dark 
Schneider en todas las posturas, forman, la ver- 
dad, un catálogo impresionante. El volumen dos, 








en blanco y negro, nos ofrece dos historias cor- 
tas, Binetsu rouge y Virgin Tyrant, para completar 
la producción del autor. Pero es la segunda par- 
te del volumen la que os va a interesar: contiene 
una sección llamada The Bible of Bastard!! que 
contiene a) unas jugosas fichas de todos los per- 
sonajes, b) fichas de todos los monstruos y he- 
chizos que aparecen en la serie, c) un mapa del 
mundo de Bastard! y d)un montón de comenta- 
rios jugosos de Hagiwara sobre sus personajes 
(recordad lo que le gusta a este autor poner no- 
tas fuera de las viñetas comentando la acción). 
Vaya, dos volúmenes que, si aun no sois fans de 
este autor, seguro que os convierten. Eso sí, es- 
tos tomos tienen menos textos en inglés de lo 
que se acostumbra en los libros de ilustraciones 
(despedíos de leer la jugosa entrevista si no sa- 
béis japonés). Así 
que pensáoslo bien 
antes de comprar- 

lo: la broma os 
puede — salir por 
unas 7.000 pesetas ; 
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Como ya os comentamos en 
el número anterior de Neko, 
existe una versión de imagen 
real del personaje creado por 
Tsukasa Hojo. Aprovechando 
su lanzamiento en Inglaterra a 
modo de película especial pa- 
ra coleccionistas por parte de 
Eastern Heroes hemos podido 
conseguir una copia. Permitid- 
nos guiaros a través de este 
manga en imágenes... 


Cuando la productora Golden Harvest 
adquirió los derechos para realizar City 
Hunter por unos 10 millones de dolares de 

Hong Kong (unos 240 millo- 
nes de ptas.) era seguro 
que se necesitaría a 

una estrella para po- 
der cubrir los cos- 
tos de la 
cinta. 

Así se 

en- 

























cargó a Jackie Chan, máxima figura de la 
compañía, el trabajo de interpretar a Ryo 
Saeba. Como acompañantes nos encontra- 
mos a Joey Wong (a quien solo hemos po- 
dido ver en España en Una historia China de 
fantasmas), Chingamy Yau (actriz de pelícu- 
las de categoría !1I), el incombustible Ri- 
chard Norton y Gary Daniels, todos ellos 
actores establecidos en la industria de 
Hong Kong, junto a la gimnasta japonesa 
Kumiko Goto, el cantante pop Leon Lai y 
la pareja de músicos japoneses Hard £ Soft 
Team, además de un cameo con Michael 
Wong y Louis Roth. El director escogido 
fue finalmente Wong Jing (Good of Gamblers 
y Return of the Good of Gamblers) tras no 
poder contar con Ricky Lau. 
La puesta en escena de un producto 
como City Hunter requiere algunos cam- 
bios en la concepción de la historia. 
Kaori se convirtió en Kari y pasó de 
ser la hermana adoptada del difunto 
Makimura a su prima. Ryo Saeba 
sigue siendo un perverti- 
do mujeriego de mu- 
cho cuidado, pero 
el guión ha poten- 
ciado más el lado 
cómico del per- 
sonaje. La his- 
toria se ia 
cuando Ryo y 
Kaori son con- 
tratados por el 
dueño de una 
importante ca- 
dena de perió- 
dicos para en- 
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contrar a su hija Kyoko (Kumiko Goto), 
que ha huido de casa al saber que su padre 
va a volverse a casar. Lo único que sabe de 
su hija es que posiblemente se encuentre 
en Hong Kong. En la siguiente media hora 
la película se desarrolla através de una su- 
cesión de gags y alguna que otra escena es- 
pectacular (una persecución en monopatín 
con cabriolas estilo Chan). Esta parte es, 
quizás, la más aburrida de la película, ya que 
el exceso de comedia llega a saturar. Sin 
embargo, cuando la persecución de Kyoko 
le lleva a un trasatlántico de lujo cargado 
de millonarios la cosa mejora. Entre el gru- 
po de terroristas capitaneados por el Co- 
ronel Mack Donald (un genial Richard Nor- 
ton), la policía dispuesta a frustrar su plan 
(Chingamy Yau) y la enojada Kari (Joey 





Wong) empieza a desarrollarse un combi- 
nado de proezas atléticas de Jackie Chan, 
gags excelentes y guiños al espectador 
que elevan la calidad de la película con se- 
cuencias impagables como la pelea en el 
cine del barco mientras se proyecta Game 
of Death de Bruce Lee, el combate con 
Gary Daniels en una escena totalmente 
irreal homenajenado los personajes del vi- 
deojuego Street Fighter II (lo mejor de la 
película) y la lucha final con Richard Nor- 
ton. Como no, la película se cierra con las 
habituales tomas falsas propias de las pelí- 
culas de Jackie Chan mientras el mismo 
canta el tema City Hunter. 

Para redondear el producto, la película 
cuenta con dibujos realizados especial- 
mente por Tsukasa Hojo 
para los títulos iniciales y 
la secuencia de cierre. 

City Hunter es una 
película que, sin estar 
a la altura de otros 
trabajos de Jackie 
Chan, merece 
la pena ver, 
a pesar de 
que el pro- 
pio Chan no es- 
tuvo de acuerdo del 
todo con el resultado 
final. Esperemos 
que Strong Video 
se decida a incluir 
esta cinta entre sus 
próximos lanza- 
mientos, el tiempo 
dirá. 
















Julio Ángel 
Escajedo 


*Categoría 1Il, 
películas de ul- 
traviolencia y 
gran contenido 
sexual. 


ANIMUSICA 


¡POR LA ONDA DZL TRUZMO! 


Se supone que los que estáis leyendo este 
texto sois aficionados al manga y al anime. 
Por tanto no creo arriesgarme mucho al 
suponer que alguna vez habéis visto una 
serie de dibujos animados japoneses. Si es 
así, me jugaría la vida a que habéis repara- 
do en esos extraños sonidos que se oyen 
de fondo. 

Sin duda lo habéis hecho, y si no haced lo 
siguiente: la próxima vez que veáis un capí- 
tulo de cualquier cosa, quitadle el sonido, 
sobre todo en las escenas de acción o en 
las momentos sentimentalmente fuertes, y 
entonces responded a esta pregunta: ¿es lo 
mismo? 

No 

¿Y por qué ? 

Porque en nuestra sociedad actual ya no se 
concibe nada sin un adecuado acompaña- 
miento sonoro. Así los programas de tele- 
visión y anuncios (sobre todo estos últi- 
mos) tienen unas canciones súper 
impactantes, las películas ya no son nada si 
no llevan consigo unas melodías que metan 
al espectador en la trama, los vídeo-juegos 
que no tienen fondo musical son aburri- 
dos... ¡joder, si hasta en los ordenadores 
los programas empiezan a llevar música de 
fondo! 

Y esto llega también al maravilloso mundo 
del manga y el anime, y no de una manera 
simple, pues como allí los dibujos animados 
se toman en serio y se admite que son pa- 
ra todos los públicos, en vez de encargar la 
realización de sus sonidos a "expertos en 
materia infantil", se lo piden a auténticos 
músicos profesionales, saliendo así las ma- 
ravillas que surgen. 

He ahí el por qué de esta nueva sección 
que nos acompañará mes a mes, pues pa- 
rece innegable que la música del manga y el 
anime ha cogido mucha fuerza en nuestro 
país y ya merece apartado propio. Así 
pues, yo me reuniré puntualemente con 
vosotros para tratar de haceros llegar in- 
formación sobre todos los CDs que pueda. 
Pero eso no será en este primer encuen- 
tro, en él me dispongo a haceros ver un 
poco cómo van a ser esos CDs. 

Para empezar, es importante saber si el 
compact que nos ocupa es una banda so- 
nora de una serie o si por el contrario son 
canciones con relación a la serie/película 
pero que no aparecen en ella”! (ya sea que 
canten los protagonistas o simplemente 
que se aproveche el éxito de la misma). 


ESSE AO 1 


Después, añadir que la mayoría de las can- 
ciones no serán tal y como las oímos en la 
tele sino que, normalmente son versiones 
extendidas, que viene a ser más o menos la 
canción dos veces seguidas unidas con un 
par de redobles o de pausas musicales y a 
veces con ligeras variaciones en la letra. 
Dicho esto, adelantaros algunos de los 
problemas que os podréis encontrar cuan- 
do escuchéis una banda sonora. 

Lo primero es que no es lo mismo oír la 
canción con la acción desarrollándose que 
oírlo tranquilamente haciendo cualquier 
cosa; así canciones como Nausicáa no re- 
quiem o Eien no runner pierden mucho si a 
la vez no estamos viendo la resurrección 
de Nausicáa o las imágenes finales de 
Touch. También pierden las melodías de ac- 
ción, pues no es lo mismo oír el acompa- 
ñamiento de Saint Seiya o Captain Tsubasa”? 
sin ver a nuestros protagonistas dejándose 
la piel en el contexto. 

Sin embargo, a veces ocurre lo contrario, y 
lo que realmente quieres es escuchar la 
música original sin interferencias, como su- 
cede con casi todas las músicas de resu- 
men de capítulos. 

Además, las bandas sonoras originales te 
permiten disfrutar de los openings y en- 
dings”? originales de las series, y no las co- 
sas que te ponen aquí (aunque admito que 
algunas de las versiones españolas están 
bastante bien). 

Por último, advertir que no os compréis 
un CD sólo por la serie de que forme par- 
te o por una canción en concreto, porque 
lo cierto es que es bastante difícil conse- 
guir que una banda sonora te guste entera, 
lo normal es que te agraden unas cuantas 
canciones y otras te parezcan aborrecibles; 
como ejemplo pondré la B.S.O. de la se- 
gunda película de Ranma 1/2, pues aunque 
en ella se puede escuchar el tema de cierre 
Piece of Love que yo considero la mejor 
canción de la historia después de Angel 
Night de City Hunter, el resto del CD es un 
poquito flojo, así que en realidad no mere- 
ce mucho la pena. 

Y más o menos eso es todo. Nos leemos 
en el siguiente número. 


*l Esta clase de álbums que aprovechan el 
exito de una serie para lanzar un cantante 
se suelen llamar image albums. 
Es decir, Caballeros del Zodíaco y Campeo- 
nes. 
Los títulos de crédito de entrada y de sa- 
lida, donde se coloca la música más carac- 
terística de la serie. 

Lázaro Muñoz 
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Me han vuelto a quitar páginas, se 
está empezando a convertir en una 
costumbre de lo más molesta, so- 
bre todo ahora que empezaba a 
hacer sitio para los mensajes que 
me vais enviando. Parece que lo 
de publicar vuestras cartas-opinión 
completas os ha hecho gracia, y 
me están llegando bastantes. Este 
mes reproduzco dos que me han 
parecido especialmente atractivas, 
por cierto, espero que nadie se 
moleste por la opinión de los lecto- 
res, me parecería bastante triste 
tener que defender a un lector por- 
que exprese abiertamente su opi- 
nión, la mejor manera para protes- 
tar es enviar otro mensaje 
rebatiendo el primero, pero nunca 
ofendiéndose ni nada por el estilo, 
que ya somos mayorcitos. 

Pues eso. que espero más mensa- 
jes. 


Violeta Díaz (Barcelona) 

“Me parece una tontería que las editoriales no 
se animen a publicar shojo manga por miedo a 
que sea un fracaso, y en cambio publiquen man- 
gas como Ganma que tampoco es de lo más co- 
mercial. ¿Es que aun no se han dado cuenta de 
que hay montones de chicas interesadas en el 
manga?” 


LO 








A mi también me duele que no se publique sho- 
jo, pero la cruda y triste realidad es que los po- 
quitos intentos han ido mal, y Ganma tampoco 
es ninguna locura de ventas que digamos, habrá 
que esperar a que el mercado evolucione un 
poquito más. Violeta se queja de que ponemos 
demasiado Dragon Ball en la revista, y 

+=. que la gente que odia Dragon Ball 
¡> debe frustrarse mucho al le- 
7 er la revista. Ya se que sois 
muchas las personas a las que 
no os gusta Dragon Ball y que 
o / estais hartas de tener que 
aguantar el exitazo de la serie, 
pero también es cierto que a los que 
les gusta son mayoría aplastante, y 
nos debemos a esa opinión mayorita- 














ria. De todas maneras no me parece que 8 pági- 
nas de 60 que tiene la revista sea una propor- 
ción excesiva. Espero que esas 52 páginas de 
diferencia te ayuden a seguir con nosotros, que 
me encantan tus textos y espero tu próximo 
mensaje con mucho cafe y coca cola, no dormi- 
ré hasta que me vuelvas a escribir. 


Mario Robles Rionegro (Barcelona) 
“Respecto al precio de la revista es ideal, me va 
de puta madre” 

Se que es trampa, pero me encantaba este tro- 
zo de la carta, es la primera vez que alguien nos 
felicita por el precio. Nada nada, a lo mejor es 
que no vamos tan equivocados, que una opinión 
es la opinión de la minoría pero es muy válida, 
sobre todo si le conviene a una. 

Mario dice que le gusta mucho la revista, pero 
que el zapping y el multimedia no acaban de 
convencerle. Bueno, intentaremos convencerte 
en próximos números, de todas maneras estoy 
de acuerdo en que el zapping nunca ha supera- 


do la sensación de ca- 
os, y el multimedia... 
me quita espacio, y 
eso no me gusta. Por 
cierto nos hace mucha 
ilusión que te adentraras 
en esto del manga de la 
mano del Neko, es todo un 
honor y un orgullo para 
nosotros. 


Sandra Ramos 
(Barcelona) 
“El manga erótico... a mi la verdad, 
no me gusta demasiado, las historias son 
un poco flojas, pero como todo se tiene que 
probar, compré el n* | de Ángel y también el de 
Minifaldas, sigo opinando lo mismo” 
Pues de acuerdo, la verdad es que creo que bá- 
sicamente tienes razón, la mayoría de las veces 
las historias simplemente no existen, pero hay 
excepciones honrosas, y también hay que tener 
en cuenta que el género tiene sus propias nor- 
mas, normas que por cierto cualquier día de es- 
tos intentaremos analizar en un artículo. Sobre 
lo de las dificultades de las chicas a la hora de 
comprar erotismo... supongo que depende del 
sitio, y de la confianza con el vendedor, no se. 
Lo de los clubs de Norma y Manga Vídeo no sa- 
be no contesta, mejor les preguntas a ellos, pe- 
ro la explicación oficial se supone que es el ex- 
ceso de trabajo. De Record of Lodoss War ya 
hemos hablado, y si te gus- 
ta la fantasía heroica no 
te pierdas el artículo 
SY, de este mismo núme- 
ro sobre Vaelber Saga. 
N Sandra quiere cartear- 
) se con otros otakus, 
"aquí teneis su dirección: 
Sandra Ramos, C/ Artesanía 
n*96 1 2%, 08031 Bar- 
U Se celona. 
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Escribo esta carta con la sana intención de re- 
batir un texto aparecido en la revista Otaku n%, 
tan solo quiero expresar mi desacuerdo con el ar- 
ticulista pero en ningún momento está en mi 
mente intentar generar polémica alguna. 

El artículo se titulaba “Misterios de la evolu- 
ción, o lo que es lo mismo... ¿copian los yankees 
del anime últimamente?. 

Por puntos: El tema del Rey Leon y las pro- 
ducciones Disney. 

Es bastante ridiculo especular sobre la simili- 
tud de las últimas producciones Disney con el 
anime, principalmente porque por motivos co- 
merciales Disney lo que hace es copiarse a si 
misma todo lo que puede y evita evolucionar pa- 
ra no perder su feeling que tanto éxito le ha pro- 
porcionado. Lo del Rey Leon es más bien anecdó- 
tico, y habría que tener en cuenta que Osamu 
Tezuka reconocía abiertamente que su dibujo to- 
maba de base los diseños de los primeros tiem- 
pos de Disney, y que el origen de la imagen ac- 
tual de los mangas con personajes de ojos 
grandes etc... tiene su origen en los productos 
Disney, es decir, en la animación americana. Res- 
pecto a la estilización de Pocahontas, bien podría 
tener un origen oriental, pero no en Japón, donde 
jamas han creado un estilo realmente propio, si- 
no que han asimilado toneladas de influencias 
externas hasta generar una especie de sistema 
de trabajo, que por cierto, se apoya totalmente 
en los estudios chinos de animación, y de China 
es de donde se podría especular que proceden 
las raices estilisticas de Pocahontas, y si no basta 
con repasarse los trabajos del Estudio Lao para 
darse cuenta. Lo del pelo al viento de Pocahon- 
tas, hombre, Paul Grimault hacía ese tipo de co- 
sas antes de que Mikimoto supiera lo que es un 
lápiz, y animadores occidentales que jugaban con 
la animación de ese modo los hay a patadas, no 
lo han inventado los japoneses precisamente. 
Además, es curioso que los únicos que están ha- 
ciendo full animation en estos momentos en Ja- 
pón, El Estudio Ghibli de Hayao Miyazaki e Isao 
Takahata, renieguen del momento actual de la 
animación japonesa y te remitan al mercado de 
la europa del este o a independientes americanos 
para ver buena animación, realmente conciencia- 
da socialmente. 

Batman y el descubrimiento de la buena ani- 
mación por los americanos. 

Empezaré por lo más sencillo de rebatir, Bat- 
man no es ni la primera ni la serie número cien 
en tener un elenco de actores como dobladores, 
es una tradición que se inventaron los america- 
nos y que llevan un montón de años practicando, 
y si no que le pregunten a Dom de Luise. Sobre 
el descubrimiento de Batman, la verdad, en Bat- 
man lo que se ha echo es recuperar las buenas 
maneras del Superman de los Fleischer, serie de 
la que Batman bebe hasta hartarse para conse- 
guir una versión actualizada realmente digna. Lo 
de la música épica que no desmerece al animé, 


me parece un poco fuerte comparar a Shirley 
Walker con la música de anime. La música de ci- 
ne americana (Walker trabaja en cine y televi- 
sión indistintamente con magníficos resultados) 
es solo música para películas, y los mismos com- 
positores reconocen que se inspiran, la mayoría 
de las veces, en partituras clásicas, principalmen- 
te de rusos de finales del diecinueve, y que lo que 
hacen es música de encargo compuesta en una 
semana y a la carrera. Pero los compositores de 
música de anime se saltan un paso y copian di- 
rectamente de la edulcorada pero resultona mú- 
sica de películas americana, es decir, la copia de 
una copia. Si si, hay excepciones honrosas, pero 
la mayoría de las veces es asi y no cuesta nada 
darse cuenta de ello, los plagios son de lo más 
evidente. 

Siguiendo con Batman y la “adultez” de los 
productos japoneses. Hay que tener en cuenta 
que puede ser cierto que algunos ovas que nos 
llegan del Japón nos muestren algo de violencia y 
alguna braguita, pero no es menos cierto que no 
pasa de la braguita y el chiste sexual fácil, por- 
que la verdad, luego no pasa de eso y jamás se 
atreven a hablar de la relación sexual a un nivel 
humano, de dos personas que comparten y esas 
cosas, se limitan a utilizar el sexo de reclamo co- 
mercial. También es cierto que hay cintas explíci- 
tas sexualmente, pero quien diga que Urutsoki- 
doji o las pelis de U-Jin son cintas maduras y con 
un punto de vista inteligente sobre las interrela- 
ciones humanas... mejor lo dejamos. 

Repito que hay honrosas excepciones, pero 
solo confirman la regla, y si no que se lo digan a 
Masakazu Katsura y a la censura a la que se vió 
sometido en Video Girl. Con la violencia pasa algo 
parecido, la mayoría de las veces es un simple re- 
curso estético, vacio de contenido. Es una mane- 
ra muy válida de utilizar la violencia, pero tam- 
bién sería interesante que se analizara un poco 
más en profundidad, como hace Isao Takahata 
en The Tombstone of Fireflies, una película que 
disecciona a la perfección la violencia inherente a 
una situación de guerra. 

Los Mechas. 

Poco que decir; los mechas se inventaron en la 
ciencia ficción occidental, y los japoneses lo que 
hicieron fueron versiones animadas de los traba- 
jos de escritores extranjeros, otro caso de retroali- 
mentación. 

AL final del artículo hay una nota muy intere- 
sante, la única que creo que da en el clavo, y es 
que es verdad que en el comic americano, sobre 
todo los autores de veinte años, están asimilando 
un montón de influencias provenientes del manga 
actual y están plasmándolas en su trabajo, Hum- 
berto Ramos, Madureira, Pearson (en españa 
Cho-pi)... son sólo algunos nombres de autores 
fascinados por la estética japonesa. 

Nada, aquí queda mi opinión que espero no 
haga enfurecer a nadie. 

Gonzalo Verges 














mejor es presentar 
muestras de tra- 
bajo. Ten en 
y Cuenta que 
los  edito- 
res ven a 
muchos di- 
bujantes, y 

que nor- 
a) malmente 
tienden a 
hacer una prese- 
lección rápida, y 
ka una de las cosas 
y que suelen hacer 
es no fijarse dema- 
siado si solo les llevas ilustracio- 
nes. Para deslumbrar a un edi- 
tor es mejor llevarle páginas de 
comic, cuantas más mejor, asi se 
hará una idea más clara de tus 
posibilidades. Lo mismo para el 
guión la tinta y el color. A un 
editor no tienes que convencerlo 
con palabras, sino con hechos. En tu carta tam- 
bién preguntas si hace falta saber informática, 
idiomas, escribir a máquina... a menos que quie- 
ras colorear por ordenador no, nada de eso es 
imprescindible para ser un buen dibujante. En lo 
referente a los sitios donde debes dirigirte para 
enseñar tu trabajo, me temo que la cosa se con- 
centra básicamente en Barcelona, el lugar en el 
que se encuentran casi todas las editoriales de 
comic del pais. De todas maneras en Vitoria tie- 


Dibujo de Mario Robles 


nes a los chicos de Heliópolis dispuestos a co- 
merse el mundo, hazles una visita. Lo de los 
sueldos en el mundillo está más chungo. Puedo 
decirte que se pueden contar con los dedos de 
una mano los dibujantes que se están ganando la 
vida con esto del manga español. Pero no de- 
sesperes, entre todos esperamos poder ende- 
rezar la situación y cambiar un poco el panora- 
ma, paciencia y muchas velas a ... a quien sea. 
Un saludo y suerte. 


Omega (Pontevedra) 

“...hace poco un amigo me dejó unos cuantos 
números (de Neko)...cuando finalizaba el n%6 vi 
un artículo sobre la edición en castellano de 
Touch...lo que decía me dejó perplejo, quitán- 
dome las ganas de comprar algún día Neko.) 
Vaya Omega, me sabe muy mal que te tomaras 
tan a la valiente un texto como ese. La verdad 
es que personalmente no comparto la opinión 
de Jorge sobre la serie, pero creo que el chico 
razonó todos sus comentarios punto por pun- 
to, y que no dejaba de ser una manera de enfo- 
car el tema, una opinión vamos. Creo que va 
siendo hora de que dejemos de rasgarnos las 
vestiduras cada vez que una persona no opina 
lo mismo que uno. Sería muy interesante que 
las opiniones se entendieran como eso, simples 
opiniones que pueden o no coincidir con la tu- 
ya. Me parece que sería muy aburrido un plane- 
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ta en el que todos pensáramos lo mismo. Ade- 
más, Jorge no dejaba tan mal la serie, solo decía 
que le parecia pse pse, opinión que por desgra- 
cia parecía compartir mucha gente porque la se- 
rie ha tenido que cancelarse por falta de ventas, 
cosa que me entristece mucho, por cierto. Ya 
se que es difícil asimilar opiniones desfavorables 
sobre las cosas que nos gustan, pero es inevita- 
ble que en 60 páginas de texto estemos en de- 
sacuerdo con alguien. Espero que la próxima 
vez que leas un Neko no te deje tan mal sabor 


de boca, hasta la próxima. Pa loramantes 


de la música de cine 
una curiosidad. Si os digo 
James Horner supongo que 
a la mayoría de vosotros no os 
sonará de nada, pero si os digo que 

es el compositor de bandas sonoras de pe- 
lis como Willow, Star Trek ll, The Rocketeer, 
Krull, Juego de patriotas o más recientemente 
Apollo XIII, supongo que os situareis. Pues 
bien, en el CD doble de la banda sonora de 
Gundam 0083, Stardust Memories, hemos 
podido descubrir que el conocido autor co- 
laboraba en la misma con uno de los temas. 
En el mismo CD también hay música de Jay 
Chataway, músico de series de televisión 
como Star Trek TNG. Los productores de 
Gundam no se están de nada. 


Ranking de fanzines (Madrid) 

“Mi nombre sigue sin importar” 

Bueno si no importa no lo pongo, pero al en- 
viarme el ranking por fax y con los resultados 
que salen en la lista no es muy difícil saber quien 
eres. De todas maneras mantendré tu secreto, 
lo de los seudónimos y las identidades secretas 
es algo muy serio. 

En este segundo Ranking aparecen en primera 
posición el Minami, en segunda el Kame en ter- 
cera el Otaku en cuarta empatados el Kimagure 
y el Neko, en quinta el Otaku de Imágenes, en 
sexta el Kabuki etc... La lista se elabora sobre la 
votación de doce personas dicen que totalmen- 
te imparciales. Pues nada, la próxima vez que 
tengais lista me la mandais, os prometo que la 
próxima la publicaré entera, con gráficos y to- 
do. Incluso intentaré elaborar una con votacio- 














La gente de televisión 
cada día está más loca. 
Por si no fuera bas- 
tante el bloqueo al 
que se ve sometido 

el anime, cuando lo 

emiten hay que ser 

una mezcla de vi- 

dente y Sherlock 
Holmes para ente- 
rarse. Sin ir más le- 
jos, estas navidades 
TV3, el canal autonómi- 
co catalán emitió, sin pre- 
vio aviso, varias OVAs de 
Ranma 1/2, tres películas del Dr. 

Slump y la segunda película de Broli de 
Dragon Ball. Parece increible o) 
que no se den cuenta de ro, 
que haciendo las cosas así 
lo único que consiguen 
es tirar piedras con- 
tra su propio te- 
jado. 






nes de las tiendas especializacas, otra con vota- 
ciones de compradores de dichas tiendas y otra 
con la votación de los profesionales del medio 
para contrastar un poco, puede ser divertido. 


Pues nada, este mes no me queda espacio para 
más, espero que los mensajes de este mes os 
gusten, y si no ya sabeis, no teneis más que es- 
cribir y rebatirlos. Os espero en el próximo nú- 
mero de Neko. 


Otaking 





Acaba de aparecer en los quioscos una colección de cintas de video que recopilará las se- 
ries completas de Marco y Heidi. Hasta aquí la noticia es buena, pero la anécdota surge al ver 
como anuncian el evento por televisión. En el susodicho anuncio se ve a una pareja de niños 
viendo la tele en la que se supone están pasando un montón de programas 
con alto contenido en violencia: de pronto una voz esperanzadora grita 
un, basta de violencia salvador, y aparecen imágenes de las dos series 

con el narrador diciendo algo parecido a que recuperemos los valo- 

res morales de antaño o así. La verdad es que todo el asunto tiene 

un tufillo extraño, y uno ya no sabe si pensar que se refieren a la 

violencia con mayúsculas o a la violencia de los “otros” dibujos ani- 
mados japoneses. En fin, de todas maneras el anuncio no tiene des- 
perdicio, y los amantes de lo kistch no deben perderselo. 


de anime en televisión el anuncio resulta 


Amigos de Neko: 


Quería hacer una reflexión sobre que si 
queremos que los medios de comunica- 
ción y la opinión pública en general respe- 
ten al manga y al anime deberiamos ha- 


cer que primero lo respeten las 
editoriales. Siempre nos quejamos de las 
desgracias que sufre el anime en televi- 
sión, de que cambian los nombres a los 
personajes, pero luego resulta que los se- 
ñores de Manga Films, supuestos defenso- 
res acérrimos del anime hacen exacta- 
mente lo mismo con Ah! My Goddess y 
encima por una vez que sale un anuncio 





Dibujo de Daniel Caltelló 


ser un bombardeo de imágenes violentas 
y de sexo sin sentido. Que nadie me ma- 
linterprete, no estoy en contra de la vio- 
lencia y el sexo en el manga, simplemente 
creo que el manga es algo más que eso y 
que cualquiera que descubra el manga a 
través de ese anuncio pensará que los 
otakus somos delincuentes juveniles peli- 
grosos. La postura de Manga Films de ti- 
rar piedras sobre nuestro propio tejado 
no es muy lógica, espero que mi crítica 
sirva para algo. 

Violeta Díaz 
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Si buscas novedades 
Si buscas algo original 
Si quieres el mejor precio 


¿Por qué no te vienes 
a la librería japonesa? 
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¡JODER, 
Si CADA VEZ 
QUE OS ATACO ¡ADEMAS 
TENGO QUE ES 


PERAR A QUE 











QUE AQUÍ NO 
HAY QUIEN SE 
LO EXPLIQUE 
¿CUANTO TAR: 
DARA El CO 


LA VERDAD ES 
QUE DEBE SER UN CHO: 
LLO FORRARSE CON 
SERIES ASÍ 


y Gl 
QUIERE, LE 
TARAREO 
La BANDA 
SONORA. 


¡di Ji, J..! 
JAPÓN 
ESPAÑA, 
ITALIA 
FRANCIA 
CHINA. 
¿QUIÉN 
NECESITA 
ESCRIBIR 
GUIONES? 
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Mrs ES 


No 
me 
¡DUNN 





A LM VENTA A PARTIR DEL 27 DE OCTUBRE. 





¿TODAVIA NOTELO 
HAS REGALI 


BIOGRAFÍA Y BIBLIOGRAFÍA COMPLETAS 
DE AKIRA TORIYAMA. 


o 
SINOPSIS DE LA SERIE. 
o 
GUÍA CRONOLÓGIA DE TODOS 
LOS EPISODIOS DE TY. 
O 
FICHAS DE TODOS LOS PERSONAJES. 


o 
AS 
o 
GUÍA COMPLETA DE ATAQUES. 


GUÍA complera DE.COMBATES. 
MAPA DEL MUNDO DE DRAGON BALL. 
CATÁLOGO CON TODAS LAS PELÍCULAS. 
CATÁLOGO CON Tonos LOS CD'S. 


o 
GUÍA DE MERCHANDISING Y TARJETAS. 
o 
CATÁLOGO DE ART-B00KS. 


o 
CATÁLOGO DE VIDEOJUEGOS. 
7) 
CURIOSIDADES, SIGNIFICADOS DE LOS 
NOMBRES, ARBOL GENEALÓGICO 
Y MUCHAS COSAS MÁS... 


TODO ELLO EN UN SORPRENDENTE 
LIBRO CON ENCUADERNACIÓN DE LUJO 
EN TAPA DURA Y COMPLETAMENTE 
ILUSTRADO, CON IMÁGENES DE 
TODOS LOS PERSONAJES, PELÍCULAS, 
CD'S, VIDEOJUEGOS... 


Edición limitada en formato de lujo / 96 págs. / 1.375 ptas. 


o Miemanihla axwrlicivamanta an lihraríac acnacializadas 























